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Ya queda muy poco para que se celebre el Primer Sa- 


































Neko n*12 es una publicación mensual de 


lón del Manga el Anime y el Videojuego, Y para cele- Para cualquier consulta, RO AI 

¡A i rreos n* 97.018, 08080 de Barcelona. 
brar.la ocasión estamos preparando un dossier muy E ai or sudo Print 
completo sobre todas las novedades que se podrán El O correspondiente a la ilustración de portada es el 


siguientes: Record of Lodoss War, O Kadokawa Sho- 


encontrar en el mismo. Pero ese dossier va a requerir PA 


chún, O Ismael Ferrer/Camaleón Ediciones.; Mimi o Su- 


más espacio del que disponemos en estos momentos po Sus A 
y la única solución que se nos ha ocurrido para no te- Coordinación, redacción, diseño y montaje: Estudio 
Phoenix. Colaboran en este número: Alberto Cano, Ja- 

ner que aumentar el precio, es la de quitarle a este vier Escajedo, Julio Ángel Escajedo, Nacho Fernández, 
b E > " Ismael Ferrer, Ana María Meca, Otaking, Nuria Peris, 
número 12, 8 páginas de blanco y negro para colocár- E se Coni 
selas al número que viene. Por lo tanto, este número Fotolitos: Dados y Jaume Vendrell. 


Impresión: Tandemgraf. 


tendrá 52 páginas y el próximo tendrá 68 para volver Cada e 
a las 60 habituales en el número 14. Es Un po- , WM ducidas ostentan O de sus 
co rocambolesco, pero eso nos ahorrará a z , animar 
quebraderos de cabeza a todos. Bue- : y laboración. 


no, a todos menos. a Otaking que se 
queda sin espacio para el Correo en 
este número, y también prescindi- 
mos de las reseñas de actualidad y 
los avances, sólo para ponernos al 
día en el siguiente número. 

En cuanto a contenidos, os aconse- 
jamos que no perdáis de vista el O 
texto.de Neon Genesis Evangelion, una 
serie que puede ser una verda- : 
dera maravilla, o al menos el di- Qe) 
seño general lo es. También os 
ofrecemos la segunda parte de SN 
la entrevista con Akira Tori- E 1 
yama, como antesala a lo e 
que puede ser la noticia del año, 

la continuación de las aventuras 
de Gokuh en formato televisivo. 
¡Seguiremos informando!. 


La Redacción 
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Los que aún no sigan esasóxcepcional serie 
de anime que“es Record of Lodoss War dében 
saber que-en los próximos meses/les|resul- 
tará cada vez más-dificiligsmorarla. Na, sólo 
el rumor de que Canal+ ha adquipido los 
derechos de la serie38-hace-cada vez más 
apremiante, sino que se havconfirmado que 


CLAMP ha llegado a España para quedar- 
se. En los próximos meses, los chicos de 
Planeta nos ofrecerán uno de sus traba- 
jos más interesantes, X (que aquí se lla- 
mará X/1999 siguiendo la denominación 
americana). En cuanto concluya, allá por 
diciembre o enero, esta interesante mini- 
serie, empezará a publicarse en el Shonen 
Mangazine la popularísima Magic Knight 
Rayearth, cuyas versiones en manga y ani- 
me llevan arrasando Japón desde el año 
pasado. 








AN 

e 1poses los derechos de 
dos de los)mangas-ambientados en la serie, 
que padrían publicarse:tan: pronto como se 
ultimen las negociaciones con Tokama-Sho+ 
ten. También; de esta editorial podría publi: 
carse un interesante título: el Kaze de Masa- 


omi Kanzalá, ¿1 : 


Como ya anunciábamos en un Neko ante- 
rior, Salvat ha sacado al quiosco las pelí- 
culas de Manga Video acompañadas de 
una serie de fascículos. La colección será 
de 30 entregas mensuales y viene apoya- 
da por una intensiva campaña televisiva. 
Los fascículos están redactados por gente 
de reconocida capacidad como José No- 
nell, Nuria Teuler o Manuel Guerrero, 
todos ellos componentes del Estudio Inu. 
Esperemos que esta iniciativa dé entrada 
a nuevos consumidores del fenómeno 
manga. 








El Shonen Mangazine prepara interesan- 
tes novedades para sus lectores, Para el 
mes de diciembre se prepara un número 
especial que incluirá, como complemen- 
to especial, una historia de quince pági- 
nas a todo color del mismísimo Masamu- 
ne Shirow, que ha podido obtenerse 
gracias a la intervención del propio au- 
tor. Por cierto que la revista, siguiendo 
las exigencias de los fans, pasará a ser 
mensual el próximo año e incorporará 
más páginas, lo que sin duda dará des- 
canso a nuestros atribulados bolsillos. 


Los que viváis en Cataluña y no hayáis te- 
nido la oportunidad de ver Ranma 1/2 
ahora podéis redimiros. Desde el pasado 
12 de septiembre el Canal 33 está emi- 
tiendo la serie en el programa Cara A. Es- 
tá por ver si la Forta la ha comprado pa- 
ra todas las autonómicas o sólo para la 
catalana, De todas maneras uno se queda 
pensativo, por que si Dragon Ball les pa- 
recía violenta y fuera de tono, Ranma 1/2 
puede parecerles pornográfica. De mo- 
mento y para curarse en salud, utilizan el 
material censurado previamente en Fran- 
cia. 





En el número 31 del Shonen Jump Maga- 
zine, se ha publicado una nueva entrega 
de las aventuras de Shadow Lady, la hero- 
ína más atípica del archifamoso Masakazu 
Katsura. Esta vez la historia va firmada 
por el estudio K2R, nombre de un cono- 
cido producto quitamanchas muy popu- 
lar en Francia. Las primeras páginas son 
en color y, por desgracia, el nivel medio 
de la historieta está por debajo del nivel 
al que Katsura nos tiene acostumbrados. 
Ahora habrá que esperar a ver si alguien 
se decide a publicar alguna recopilación 
de las historias cortas del autor. 
















Kazosbiós 90€ today s home 
mesga artists, ane ts is oe 
eri paciage--an as 
ed sicase conta ning to 


En los últimos meses, el'mercado es- 
tadounidense del comic se ha visto 
convulsionado por un vaivén de ex- 
clusivas de distribución. Primero fue 
Marvel con el anuncio de la compra 
de su propia distribuidora. Luego fue 
D.C. al firmar un 
contrato exclusivo 
con Diamond, y 
ahora han sido 
Image, Dark Hor- 
se y Acclaim los 
que han firmado 
en exclusiva con 
Diamond. — Estos 
acontecimientos 
han provocado 
que Capital City se 
lance  definitiva- 
mente a abrir nue- 
vos mercados, y su 
catálogo, el Advan- 
ce Comics, tiene 
una sección de 
manga de importa- 
ción cada vez más 
extensa. Si le aña- 
dimos la lista de 
anime traducido o 
subtitulado que es 
habitual en sus pá- 
ginas tendremos 
un catálogo ideal 
para los viciosos 
de lo japonés. Para 
no perdérselo. 
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Ben Dunn, el artista de origen taiwan és 
responsable casi en solitario de la crea- 
ción del amerimanga desde su 
compañía Antartic Press, 
está obteniendo un gran 
éxito de ventas con su 
nueva serie Warrior 
Nun Areala (Area- 
la, la monja guerre- 
ra). Ben Dunn, 

que era un gran fan de Marvel hasta que 
en su juventud descubrió Mazinger 
Z, espera invertir el resultado 
económico de este manga en 
presentar varios nuevos títu- 
los basados en este persona- 
je, el primero de los cuales, 
Shotgun Mary, aparecerá 
en septiembre. 








Contrastando con esta inusual abundan- 


cia de material original japonés, resulta 
curiosa la aun escasa presencia de man- 
ga traducido. aunque Viz Comics conti- 
núa explorando con maníaca regularidad 
el catalogo de Shogakukan, presentando 
muy pocas novedades (destaca el intere- 
sante Adolf de Osamu Tezuka) y conti- 
nuando sin arriegarse con los Ranmas, 
Santuarios y compañías; últimamente se 
les ha unido la continuación de 3x3 Ojos 
y Mai The Psychic Girl. Pero aunque com- 
pañías como Dark Horse tienen perfeta- 
mente definida su línea de manga, lo 
cierto es que las grandes compañías 
americanas siguen ignorando completa- 
mente el fenómeno, y el único reflejo de 
la creciente popt de lo japonés es 
la influencia en: pios dibujantes. 






En resumen, que aunque en anime el 
mercado sea enorme y el asalto a la te- 
levisión se prevea para los próximos 
meses, el manga sigue siendo la asignatu- 
ra pendiente del mercado americano. 





Siempre en los Estados Unidos, está a 
punto de emitirse por televisión la tra- 
ducción de Yoroiden Samurai Troopers. La 
serie la han titulado Ronin Wariors y, si os 
acordáis, pudimos ver algunos capítulos 
en España bajo el nombre de Los Cinco 
Samurais, pero Tele 5 se lució y cortó el 
tema nada más empezar, hasta el punto 
de que se quedaron colecciones de cro- 
mos sin publicar por lo rápido de la can- 
celación. La cosa va de adolescentes con 
armaduras y la verdad es que es una se- 
rie entretenida. 


Edición Global ha sacado al mercado un 
libro sobre Sailor Moon. El libro contiene 
un resumen de capítulos y una extensa 
guía sobre la conocida serie. Global es 
una editorial valenciana capitaneada por 
el ya veterano en esta lides, Juanvi Chu- 
liá. Los textos corren a cargo de gente 
de la fenecida Otaku, como el mismo Ja- 
cobo Molins. 





Para los viciosos de Dragon Ball tene- 
mos un buen puñado de rumores. Por 
una parte, parece confirmado que las 
películas no van a dejar de producirse. 
Toei no está dispuesta a perder el filón 
que estas suponen, tanto en audiencia 
directa como en merchandising, y por 
otra parte, el rumor de que la serie de 
televisión continuará la historia donde 
la dejo el manga es cada vez más insis- 
tente. Esta vez nos lo han comentado 
directamente desde Japón, y uno ya no 
sabe que creer. En cualquier caso esta- 
remos al tanto y ya os contaremos. 


Siguiendo en estados unidos, desde el 
pasado día 10 de septiembre la cadena 
de televisión UPN emitió la primera de 
las seis OVAs de Tekkaman Blade ll, la 
continuación de la mítica Uchu No Kishi 
Tekkaman Blade, auspiciado por la pro- 
ductora Saban Entertaiment, responsa- 
ble del pastiche americano Mighty Morp- 
hin Power Rangers. Como es habitual la 
serie ha sido adaptada para la mentali- 
dad americana, y ha tomado el título de 
Teknoman. Sigh. 








La revista Kame ha conseguido hacerse 
con un lugar entre el apretado mercado 
de revistas de texto. Su creador, Albert 
Agut a creado un producto comercial y 
bien planificado, capaz de satisfacer al 
Otaku más exigente. Ahora Albert ha 
cedido los bártulos al Estudio Inu, encar- 
gado a partir de ahora de la revista. El 
número cinco será el primero coordina- 
do por la nueva dirección, y se espera 
que se mantenga o incluso se supere la 
calidad mantenida hasta el momento. 
¡Buena suerte! 


VEASE e LO EA AA VA 


Glénat sigue apuntándose al carro del 
manga, y no contentos con publicar las 
aventuras de Bunny y Cía, están a punto 
de sacar al mercado Version 1. Este man- 
ga, publicado anteriormente en los Esta- 
dos Unidos por Dark Horse, mezcla sire- 
nas, alta tecnología, escenarios exóticos y 
un ritmo trepidante. El look recuerda a 
los dibujantes de la órbita Otomo, el au- 
tor es Hisashi Sakaguchi, que trabajó mu- 
cho tiempo bajo las órdenes de Osamu 
Tezuka. Su especialidad es la ciencia fic- 
ción, género al que pertenece esta obra. 





YD ES TD U= 11-113 Lx%< CTS 


El verano, pese a las vacaciones escolares, 
a sido rico en novedades, tanto en manga 
como en vídeo, y la reentrada promete 
una avalancha de nuevos títulos. 


Manga 


Glénat, que se lleva la palma en cuanto a títulos 
de manga traducidos al francés, ha sacado la 
continuación de sus títulos más conocidos, Dra- 
gon Ball, Ranma, Gunnm, Dr. Slump, Sailor Moon, y 
también Crying Freeman... señalar también la sali- 
da de los anime comics de Pórco Rósso, sacados 
de la adaptación española. 

Aun esperamos algunos títulos de Tonkam (co- 
mo Tokyo Babylon)pero hemos podido saborear 
RG Veda y Angel además del octavo volumen de 
Video Girl Ai. 

Samourai ediciones deja lo erótico un poco de 
lado al editar Vampire Princess Miyu. 

Esperamos con impaciencia la salida de Manga 
Player y de los títulos de Kodansha que saldrán 
en sus páginas (Gun Smith Cats, You are under 
arrest, 3x3 Ojos, Ghost in the Shell) 


Vídeo 


Manga Vídeo ha distribuido el segundo volumen 


de Megalopolis y también una cinta de Gunnm 
además de La cité interdite (la ciudad prohibida) 
que ya había sido doblada en 1991 por AB pro- 
duction. También editan Roujin Z y Appleseed 
que aparecerán en septiembre. 

AB production se apunta definitivamente al sec- 
tor del anime produciendo nuevas ediciones no 
censuradas de Ken, la película (El Puño de la es- 
trella del Norte), Macross y Saint Seiya bajo el se- 
llo Manga Power. Pero la cosa no acaba aquí: 
también reeditará los primeros episodios de se- 
ries de éxito como Lamu, Ken, Sailor Moon, Saint 
Seiya, Ranma 1/2 bajo el sello Mangaland (anti- 
guamente Dagobert). Entre sus próximos pro- 
yectos se cuentan la edición de ovas y películas 
de Orange Road al igual que Kaze Animation, 
también editarán Fatal Fury y la película de Sailor 
Moon R. 

AK video ha sacado Borgman ll, Slow Step, la se- 
rie televisiva de Cobra y está preparando Black 
Jack, una serie de OVAs basada en el conocido 
personaje creado por Osamu Tezuka además 
tienen intención de sacar You are under arrest de 
Kosuke Fujishima autor de Oh my Goddess. 

Kaze Animation acaba de sacar Kojiro 1! en ver- 
sión doblada y Lodoss 5 subtitulada. En breve 
apareceran con subtitulos, The Cockpit, la serie 
de tres ovas de Leiji Matsumoto además de Plas- 





tic Little y Baoh dobladas. También están previs- 
tos los ovas de Orange Road y todas las películas 
proyectadas en el ciclo cinemanga en los próxi- 
mos nueve meses (ver número anterior). 

Eva Video (Erotic Video Animation), ha editado 
el segundo volumen de Mile Météo, pronto le se- 
guirá Angel of Darkness. 

La tienda Katsumi se lanza igualmente al video 
erótico con Shin Angel, una parodia de Orange 
Road por U-Jin. 


Cine 

Más de 20.000 personas ya han podido ver Porco 
Rosso, lo que no está nada mal teniendo en 
cuenta las pocas salas que la han estrenado (15 
en todo el hexágono). El ciclo Cinemanga por su 
parte, ha contabilizado más de 8.000 asistentes 
con una clara preferencia por Macross y Galaxy 
Express 999. El ciclo tendrá descendencia en ciu- 
dades pequeñas como Lilles, Buredos y Marsella. 
Otros proyectos está en marcha, como las últi- 
mas películas de Dragon Ball Z distribuidas a ni- 
vel nacional por AB Production, pero sólo son 
rumores... = 


Yvan West Laurence, Animeland. 
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A pesar de los cada vez 
más venerables años de 
Hayao Miyazaki, el vetera- 
no creador de esa máquina 
de animar que se llama 
Studio Ghibli, la actividad 
de esta empresa no da se- 
ñales de parar. Studio Ghi- 
bli es sinónimo de anima- 
ción de calidad, de 
proyectos interesantes ca- 
paces de atraer a cualquier 
buen profesional del ani- 
me. En la escuela del ma- 
estro Miyazaki se han gra- 


> 
= 


CUCHATE 


duado infinidad de profe- 
sionales de la animación, 
que prometen ofrecernos 
en los próximos años pro- 
yectos interesantes. Esta 
última producción, Mimi o 
Symaseba, Si escuchas 
con atención o Aguzando el 
oído, no es una excepción. 


Mimi o Sumaseba empezó como un 
volumen de shojo manga de Aoi Hii- 
ragi, que se había publicado en la re- 
vista Ribon de la Shueisha. La idea pa- 
ra animarlo parece ser que fue del 
propio Miyazaki, que ha realizado tan- 





to el guión como el storyboard de la 
película. Sin embargo, Miyazaki no se 
ha visto envuelto en la difícil tarea de 
la producción, y ha dejado el trabajo 
de mantener el standard de calidad 
del Studio Ghibli en manos de Yoshi- 
fumi Kondo en su 

primer trabajo co- 

mo director, Entre 

los creditos de 

Yoshifumi 

Kondo se en- 

cuentra el 

de direc- 

tor de 

anima- 

ción de la sober- 

bia Grave of the fi- 








SENI AMASAWA 


Seiji tiene una enorme fuerza de vo- 
luntad, que enfoca únicamente en su 
sueño de convertirse en un gran arte- 
sano del violín. Será esta firmeza la 
que haga mella en Shizuku, pero... 
¿qué pasa si él también duda sobre sus 
sentimientos? 





SHIZUKO 
TSUKISHIMA 


Shizuko no había pensado mucho en 
su futuro, pero al encontrarse con 
Seiji empieza a pensar seriamente en 
él. Aunque Seiji le había parecido de- 
sagradable, pronto le encuentra fasci- 
nante, y siente una gran envidia por él: 
le gustaría estar en su lugar, seguro de 
sí, sin concesiones. En un esfuerzo 
por equipararse a él, lo olvida todo 
(hasta los estudios), para sumergirse 
en su historia. 








reflies, o de Ki- 
ki's Delivery Ser- 
vice, habiendo 
participado en 
Porco Rosso y 
Heisei  Tenuki 
War Ponpoko, lo 
que hace de él 
una espléndida 
elección para 
esta película. 
Mimi o Sumase- 
ba es una histo- 
ria bastante in- 
trospectiva: Miyazaki escoge con 
cuidado sus historias, y siente debilidad 
por una clase muy concreta de perso- 
najes: adolescentes, especialmente chi- 
cas, lo bastante jóvenes para ver el 
mundo de manera diferente a los adul- 
tos, para aceptar elementos fantásticos 
en sus historias, y lo bastante mayores 
para tener que enfrentarse a los pro- 
blemas de la existencia. Es una clase de 
personaje que podemos encontrar des- 
de sus trabajos más antiguos (Nausicad, 
Kiki's Deliveries Service) a los más mo- 
dernos (Fio, en Pórco Rosso), y que vol- 
vemos a encontrar en Mimi o Sumase- 
ba; aunque la idea base haya salido de 
una historia que no es suya, Shizuko en- 
caja  perfecta- 





ser más senci- 
lla. 

Shizuku Tsuki- 
jima, una chica 
de catorce 
años, ha here- 
dado de su pa- 
dre, que traba- 
ja en una 
biblioteca, su 
gran amor por 
los libros. Des- 
pués de termi- 
nar las clases 
(estudia el último curso en el colegio 
local), Shizuku encuentra libertad entre 
las estanterías de la biblioteca, tomando 
en préstamo cualquier título que llame 
su atención. Pero un día, casi por ca- 
sualidad, Shizuko nota un detalle curio- 
so: en la ficha de cada libro que retira, 
siempre aparece el mismo nombre co- 
mo el de la última persona que lo tomó 
prestado: Seiji Amasawa. Shizuko siente 
curiosidad por el misterioso Seiji y fan- 
tasea sobre cómo debe ser. En su ayu- 
da acude Moon. Moon es un gato soli- 
tario, que vaga constantemente por el 
vecindario. No está nada claro cuál es 
su nombre; Shizuko le llama Moon 
cuando está en su casa. Pero el miste- 
rioso gato apa- 





mente en la lí- 
nea de estas 
heroinas. k 


Mimi o Sumase- 
ba es quizás la 
más — cotidiana 
de todas estas 
historias, o por 
lo menos aque- 
lla en la que el 
elemento  fan- 
tástico está 
más camuflado, 
centrándose en 
la fantasía de la 
protagonista, 
Shizuku, y la 
historia que es- 
cribe, que se 
llama también 
Mimi o Sumase- 
ba. La historia 
en si, no puede 
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THE 


EN MOTA MARIO ABEXERES | una 
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rece un día en 
el tren... Shizu- 
ko siente que 
va a empezar 
una historia y 
le sigue. La 
persecución 
acaba en una 
loca carrera 
por la colina, 
que le va a lle- 
var a una tien- 
da de antigúe- 
dades, 
propiedad del 
anciano Nishi, 
donde conoce- 
rá a su nieto, 
Seiji. El miste- 
rioso Seiji tiene 
quince años y 
obsesión: 
apasionado del 

















violín, espera graduarse pronto para 
viajar a Italia y convertirse en un gran 
artesano del violín. 

Rodeada por los mágicos artilugios del 
taller de Nishi y por la pasión de Seiji 
por su sueño, Shizuko revela el suyo: 
quiere escribir un libro, pero se siente 
insegura, por lo difícil del reto. El libro 
se llama Mimi o Sumaseba, y el protago- 
nista es un gato, Baron. Pero el viejo 
Nishi le da ánimos y le propone una 
comparación: sacando de un armario 
un trozo de mica con una esmeralda 
dentro, compara a Shizuko y a Seiji con 
piedras en bruto, que tarde o temprano 
se revelarán y empezarán a brillar. La 
pasión por la escritura devora a Shizu- 
ko, que se siente absorbida por la pro- 
pia historia. 

Mimi o sumaseba reune todos los ele- 
mentos caracteríscicos para convertirse 


en una buena pe- 
lícula del Studio 
Ghibli: la calidad 
de la animación, 
por supuesto, es- 
tá garantizada 
sólo con la firma 
del Estudio Ghi- 
bli, pero también 
está la protago- 
nista femenina, el 
elemento fantás- 
tico que se mez- 
cla con la vida 
real y, sobreto- 
do, la clase de 
tema que tiene la película. Las películas 
del Studio Ghibli siempre se centran en 
momentos en que sus protagonistas 
cambian las perspectivas de sus vidas, a 
veces por circunstancias casi intrascen- 
dentes para todo el mundo excepto 
ellos (Mimi o Sumaseba) y a veces por 
grandes cambios que sacudentodo su 
entorno (Nausicad). Los autores del 
studio Ghibli suelen situar a sus perso- 
najes en el momento justo en el que lo 
que digan, lo que hagan, va a tener ma- 
yor repercusión, y por ello atrae al es- 
pectador infaliblemente hacia el cine. 
Falta lo de siempre: ¿cuánto tiempo pa- 
sará esta vez para que podamos juzgar 
por nosotros mismos esta prometedo- 
ra creación de Miyazaki, más allá de lo 
que digan las entusiastas críticas japone- 
sas. 

Sally Kensington 


























Compañero de clase de Shizuko, de- 
portista, energético, saludable, un 
gran contraste con el silencioso e in- 
trovertido Seiji. Para ella es un buen 
amigo, pero Sugimura siente algo más 
que un interés casual por Shizuko, y 
nunca se da cuenta de que es Yuko, 
su eterna com- 
pañera, quién 
está interesada 
en él. Cuando 
Shizuko le hace 
notar la reali- 
dad de la situa- 
ción, Sugimura 
no tiene más 
remedio que 
aceptarla. 


YUKO HARADA 


Amiga de Shizuko, en comparación 
muy tímida. Esta enamorada de Sugi- 
mura, pero este sólo sirve de inter- 
mediario con 
ella en benefi- 
cio de un 
compañero de 
béisbol. Yuko 
se siente muy 
decepcionada, 
pero con el 
apoyo de Shi- 
zuko consigue 
superar su de- 
cepción. 


NISHI 
AMASAWA 


El abuelo de Seiji, propietario de la 
tienda de antigiedades y cachivaches 
Chikyuuya: el abuelito excéntrico, 
siempre rodeado de cosas maravillo- 
sas, que todo el mundo querría tener. 
Simpatiza con 
los sueños de 
Seiji y Shizuko, y 
les ofrece áni- 
mos y consejos 
para que no se 
dejen vencer y 
renuncien a sus 
+ ambiciones. 























con la música de una de las canc 
nes de este grupo, On Your Mark, pe 
ro incluso con la dificultad añadida 
de mantener el ritmo de la músi- 
ca, a Miyazaki le da tiempo de 
desarrollar toda una historia de 
acción, en la que una pareja de 
policias intentan rescatar a una 
chica con alas de un peligroso 
suburbio de una ciudad subterrá- 
nea. Hay un par de escenas de ma- 










le a la proyección de la película. Más 

que un trailer, se trata de un vídeo 

musical encargado por la Yamaha a 
Miyazaki para promocionar el tour 

de conciertos veraniegos del grupo 
-Chage €. Aska. Se trata de una pro- 
ducción breve, de 

apenas 6 nui- 
nutos 40 

o segun- a 

idos, y 


multitudes, enmascaradas para evitar 





a las de Nausicad. Se trata, en re- 
es AN sumen, de una condensadísimal 


versión de pelí- 































pequeña joya 


percusión de! 








nal en un vídeo de 
Michael Jackson, has- 


den de la espec- 


han reconoci-. 
do las posibilida- 
des visuales de la. 
animación. 











sas durante el rescate, en que lasí 


la contaminación, recuerdan mucho 


/ | cula de Miyazaki. 

Obviamente, las 

| posibilidadesk* 

A | de ver esta” 
( 


en Occiden-* 
te van a serf" 
nulas, consi-"- 
derando la” 
mínima  re-l" 


la música — 
pop japonesa! 
por aquí. Pe- 
ro merece la 
pena señalar 


A por lo menos. 
N que, más allá de 
Ñ alguna Cara Ocasio- 


ta los productores 
de videos musica- 
les, que depen- 


tacularidad de 
las imagenes 
que muestren, 
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MONONOKE HIME 


Miyazaki realizó hace quince años, una 
serie de story boards que, más tarde, le 
han ido sirviendo de inspiración para la 
mayoría de sus películas. Uno de esos 
story-board es la base de su próximo lar- 
gometraje animado, Mononoke Hime. 
Mononoke Hime es una fábula romántica 
con muchas similitudes a la bella y la bes- 
tía. En ella se narra la historia de un sa- 
murai que un buen día se perdió en un 
bosque, y al intentar encontrar un modo 
de llegar a casa fue a parar a la guarida de 
un terrible monstruo de aspecto gatuno. 
El samurai, para salvar su vida, acordó 
con el monstruo entregarle a una de sus 
tres hijas si le dejaba marchar a lo que el 
monstruo accedió. La mujer del samurai, 
escandalizada por la decisión de su mari- 
do le abandona y se lleva a sus dos hijas 
favoritas dejando la tercera a merced de 
su destino. Destino que se cumple al acu- 
dir el monstruo en busca de su “propie- 
dad”. Pero las desgracias del samurai no 
acaban aquí, y una armada enemiga ace- 
cha dispuesta a eliminarle. Para evitarlo, 
el samurai hace un trato con un espíritu 
malvado encarnado en una gárgola situa- 
da en el techo de su hogar. La victoria 
del samurai es absoluta, pero su viaje ha- 
cía el mal se completa. La hija, ya en ma- 
nos del monstruo, llora por el destino de 
su padre y le propone a la criatura un 
trato, se casará con el si consigue encon- 
trar a su padre y librarle del maléfico in- 
flujo del espíritu. Los dos inician un viaje 
en el que ambos se conoceran y llegarán 
a quererse. 

La historia es extremádamente románti- 
ca, y en manos de Miyazaki puede con- 
vertirse en una verdadera obra maestra. 
Ahora sólo queda esperar a su estreno y 
esperar, contra todo precedente, que no 
tarde mucho en es país. 
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ENTREVISTA SON HAYAO MIYAZANI 


Si alguien cree que Hayao Miyazaki, el 
creador del Estudio Ghibli, corre peli- 
gro de envejecer y perder las ganas de 
crear nuevas maravillas animadas, más 
vale que revise su opinión. Miyazaki 
(que nació en Tokio en 1941), tiene 
ahora 54 años, pero en una entrevista 
concedida a Newtype el año pasado, ya 
preparaba su nueva película, Mononoke 
Hime, y comentaba los problemas de si- 
tuar una historia en el Japón feudal. 
NEWTYPE. Mononoke Hime era una 
obra que estaba incluida en un storyboard 
de Miyazaki publicado hace 14 años, pero 
ahora ha sido publicada de nuevo. ¿Cuál 
es el motivo? 

HAYAO MIYAZAKI. La dibujé en la mis- 
ma época en que hice los dibujos de To- 
toro, hace mucho tiempo. (...) Después 
de dibujarlo pensé que era un poco 


el, 





- An > dl 
, pa 
Er 
sencillo; sentía que al contenido le falta- 
ba algo. Pero era una obra que tenía 
muchas ganas de hacer, y al mirar la 
forma que había tomado, quedé satisfe- 
cho. (...)Desde entonces, decidí que si 
alguna vez hacía cine de época, históri- 
co, intentaría darle una personalidad di- 
ferente. 
N. ¿Por qué cine de época? 
H.M. Tomemos, por ejemplo, el caso 
de las tierras en la sociedad samurai. A 
todos nos preocupa entenderlo, pero la 
verdad es que no entendemos nada: si 
te dan unas tierras, eso no significa di- 
hero en un cajero autonsático; tienes 
que trabajarlas. Eso en las novelas his- 
tóricas se pasa por alto. Por eso, yo in- 


tento hacer cosas que se parezcan más 
a la realidad... aunque he acabado usan- 
do la imaginación. Quería convertir en 
personajes a las personas que hasta 
ahora no habían sido tratadas (...) 
Lo estuve pensando detenidamen- 
te, y fui trabajándolo... Pero 
al cabo de un mes, me 
deshinché [se rie]. 
Al buscar por 
qué, al pen- 
sar, acabó 
saliendo 
Monono- 

ke. 3 














HM. 
Terminaré 
Nausicad. Lo 
procuraré. Ya 
falta poco, 
ahora es sólo 
una especie de 
. prueba técnica, so- 
A bre la propia capacidad pro- 
ductiva [se ríe]. Si en un mes dibujase 
36 páginas, en seguida lo acabaría.Y es- 
tamos en una época en la que tengo 
que acabarlo; es un trabajo que empecé 
con 40 años, y si no lo acabo no me 
acostumbraré a los 50. Porque enton- 
ces sabré que los tiempos están cam- 
biando 


N. ¿"Acabó saliendo”? 
H.M. Es la historia de una chica con la 
, que su padre se muestra indiferen- 
7 te, que ha sido casada contra su vo- 





és luntad. Es sobre cómo se ha llegado a 


esta situación. Al principio fui haciendo 
una historia que no tenía nada que ver, 
pero luego apareció esa chica [se ríe] e 
intenté mezclarlas a toda costa. 

N. ¿La versión cinematográfica se decidió 
fácilmente? 

H.M. Mientras pensaba si podría o no 
podría hacerlo, me iba diciendo que era 
posible, que podría, y el productor, el 
señor Suzuki, dijo que lo intentase. 
(...)Después empezó a preocuparse, 
que si era un tema antiguo... Para saber 
si sería bueno o no, dijo que lo intenta- 
ríamos con un libro ilustrado [se ríe]. 
Por casualidad, acabó publicándolo Ghi- 
bli. 

N. Por último, quisiera que me hablara de 
manga. 
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Mangas, Videojuegos, Figuras, Super 
Deformes, Anime CD's, Videos PAL inedits, |/ 

Bandai cards, Ramis, etc 
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ELEMENTALORS KAGUBRA 
LA GUERRA DE LOS ELEMENTOS Aire/Blcihcatalár de ké 


El protagonista de la 
Si hay un género que ha sido popular en historia, empieza 


Japón durante los ultimos años, ese ha si- f- L comotinPhito 
- Z il ii 
2 






















do la fantasía heroica. No es que sea una ——* A débil e inma- 
idea nueva, ya que historias fantásticas -, NN 09 7 ÍS duro con 
con héroes impresionantes las ha habido _— 00 poca 


siempre; es más que nada una cuestión de? con- 

concentración, y ahora mismo historias épi- fianza 
. ¡mn en sí 

cas con elementos mitológicos, o sobrenatura- E 


les hay muchas, desde Bastard! a Dark Angel, por mencionar 
sólo dos que resultarán familiares a los lectores. normal, pero en 
De entre esta variedad de historias, resulta importante destacar su pasado hay puntos 
la iniciativa que ha tenido Norma Editorial al decidir publicar Ele- oscuros, como la misteriosa 
mentalors, la saga mística de Takeshi Oka- muerte de su hermana. Ka- 
zaki. Esta saga empezó a publicarse en  gura resulta ser la reencarna- 
. el Comic Genki de la editorial Kadokawa ión del elementalor del eter, 
en 1990, y cuenta hasta el momento con — Y *Y fuerza se cifra en la ac- 
xi A z tualidad en más de un millón 
tres tomos recopilatorios y una serie de dias 
OVAs que se editaron en- 
tre el año pa- 
sado y este. ; 
Curiosamente, Oka- ASA AÑ Mil 
Zoki decidió retirarse Kagura está enamorado de ella y hu- 
después de esta  biera querido que fuera con él, pero 
serie (tiene me-  Asami lo tiene claro. Jamás amará a 
nos de trein- Un hombre débil, y Kagura no pasa 
ta años), de ser un chico tímido y debilucho. 
La desesperada búsqueda de Asami 
será una de las cosas que 
mELa que más motive a 
Elemen- 3 Y - Y Kagura para 
talors va OR descu- 
a ser > brir su 
nuestra NW NN fuer- 
Única | - MN P 
oportuni- 
dad de 
conocer el 
e talento de 
este joven 
artista. 



















de ma- 
























KOIMURA 


Tierra/Elementalor de acero 
Es el gran maestro, el líder del Clan 
de Tierra, y el padre de Hisae, y en 
su estómago lleva oculta la empuña- 
dura de la espada elemental de eter. 
Antes de partir, su mujer 
le dio una piedra se- 
creta de lápiz-pala- 













le  prote- 


HUSAE 


Tierra/Elementa- 

lor de platino. 

Es la hija de Koi- 
mura, y cree que 
su padre fue el 

responsable de la 

muerte de su ma- 
dre, Ruri, en la 
última Guerra de 
las Espadas. Por 
ello no le tiene 

e) demasiado apre- 
A cio y podría vol- 
verse en su 

contra en cual- 


| 
ES] / quier momento. 
/ Cuando su madre 
muere, es recogida por 
Shiki, y junto a Koimu- 
ra, es la única que sabe 
/ el lugar en que se 
oculta la empuñadura 
de eter. 





dium para que * 





Ele- 
mentalors 
(Elemen- 
tal- 

Lords, 

vaya, 

Los seño- 

res de los ele- 
mentos) es una historia muy en la onda de 
la fantasía heroica. Los cuatro elementos 
que componen el mundo, la tierra, el agua, 
el aire y el fuego, tienen un gran poder, y 
se manifestaban antaño en forma de pode- 
rosos espíritus, que se peleaban constante- 
mente en un esfuerzo por multiplicarse y 
avanzar hacia una Utopía de características 
desconocidas pero que parece requerir el 
equilibrio entre los elementos. De estas 
guerras nacieron los Elementalors, espíri- 
tus capaces de controlar los elementos, 
relacionados con ciertas espadas. Los ele- 
mentalors se dividen en clanes según el 
elemento que controlen mejor, y tienen 
un título relacionado con este. Así, por 
ejemplo, Koimura es el elementalor del 
acero, e Hisae, su hija, es la elementalor 
de platino, y ambos forman parte del Clan 
de la Tierra. 

En teoría, su misión es emplear sus pode- 
res para beneficio de la humanidad. En 
la práctica, sin embargo, esta armo- 
nía raras veces se da entre los 
poderosos elementalors, lo 
que ha dado lugar a varios 
enfrentamientos, las Guerras 
Elemental Sword. La situa- 
ción al inicio del manga es 
de uno de estos enfrenta- 
mientos, y sólo poco a poco 
vamos descubriendo cómo se ha ge- 
nerado el conflicto. 

Al parecer, al final del último de es- 
tos enfrentamientos, Shiki, jefe del 
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Clan del Agua, quedó en coma; su hija, 
Shiohisha, perdió el control y llevó la des- 
trucción a la Tierra, hasta que finalmente 
fue encerrada por el Clan de la Tierra, di- 
rigido por Koimura, en un templo subte- 
rráneo. Shiki despierta por esa época y, 
obviamente, quiere recuperar a su hija, lo 
que provoca un enfrentamiento entre ele- 
mentalors del agua y de la tierra, y abre 
una nueva fase de la guerra. Mientras se 
produce el enfrentamiento, la Humanidad 
entera permanece hibernada en hie- 
lo, en trance. 
Dentro de toda esta confu- 
sión conocemos al au- 
téntico protagonista 
de la historia: Kagu- 
W ra. El papel de Ka- 
gura en la historia 
es complicado: es 
el elementalor del 
eter, por lo tanto 
del clan del Aire, y 
tiene el potencial de 
controlar todos los elementos, pero em- 
plear su poder le cuesta mucho. Además, 
ni siquiera posee la espada del eter, más 
que nada porque su empuñadura está 
oculta en el estómago de Koimura. Pero 
Kagura no sabe al principio nada de todo 
esto: la historia de Elementalors empieza 
con Kagura en ese paraíso de la tranquili- 
dad y la rutina japonesas, el instituto, com- 


p pletamente ignorante 
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de que es la reencarnación del poderoso 
elementalor del eter. Elementalors es, en 
realidad, la historia de la maduración de 
Kagura. Kagura era más bien insignificante 
y débil (cualidades que habían de algu- 

na manera en su infancia 

causado la muerte 

de su hermana), 

hasta el punto 

de que ni si- 

quiera Asami, 

la chica que le 

interesa, le hace 

ningún caso. Obligado 
a batirse por su vida a 
cada paso, enfrentado a 
enemigos nuevos y viejos 
y sin conocer exacta- 
mente su poder, la 
historia de Kagu- 
ra se convierte 
en una batalla 
por la  supervi- 
vencia de resultado 
incierto. También hay un 
elemento de profecía: la 
persona que puede acabar con la guerra 
es, según Shiki, aquella que pueda contro- 
lar y vencer a todos los elementalors y 
controle todos los elementos. Los elemen- 
talors poseen una técnica llamada hohju pa- 
ra controlar los espíritus de los elementos. 
Kagura puede 
controlar ya un 
millón de espí- 
titus, pero aún 


as 























hay 200.000 
que nadie _-7 
contro- / 


AS Ple ci 
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Gráficamente, habla- 
mos de una serie con 
mucho potencial. Los 
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personajes del joven Agua/ 
Okazaki tienen Elementalor 
mucho de estética de hielo. 
shojo (las propias Odia a Ka- 
CLAMP participa- gura, quien 
a en el diseño le destrozó 
le personajes para 

las OVAs), aunque puedes 
la serie tiene mucha SUS 
acción. También pa- oculta con 
rece tener influen- una másca- 
cias a lo Kazushi Ha- ra) y un 
giwara, aunque, brazo, pe- 
desde luego, ro ama de- 
no en el senti- sesperada- 
do del hu- mente a 
mor, al que Shiohisha. 
rara vez se Como Shiki, 
hacen dt el padre de 
CESLOmcON esta, se inter- 
Elementalors pone en su 

es una historia ; 
Le relación con 

épica, va completamen- , 

te en serio y, por mucho que los persona- ella, quiere 
vencerle, 


jes tengan un aspecto juvenil y compaginen 
la ropa tradicional con modelitos de dise- 
ño bien actual, de la veintena de protago- 
nistas la mayoría se odian unos a otros; la 
sangre aparece y no duda en rebosar de 
las viñetas conforme van cayendo elemen- 
talors, normalmente a pedacitos. Esto es 
Una guerra entre seres poderosos, entre 
espiritus poderosos, no importa que as- 
pecto tengan. El diseño de Okazaki tiene 
también algún elemento original, co- 
mo las extrañas alas que desarrolla 
Kagura cuando manifiesta su po- 
der, y todo el aspecto gráfico 
de Elementalors está muy, 
cuidado: las páginas re-W 
sultan limpias y fáciles 
de leer y el trabajo de 
tramas está consegui- 
do, lo que inevita- 
N blemente lleva a la- 
mentar ese rumor 
según el cual el 
autor se ha 
retirado: 
Okaza- 
ki es 
uno de 
esos autores a los que resultaría extrema- 
damente fácil viciarse. 
Elementalors ha sido un gran éxito en el Ja- 
pón, y su traslación a la animación (LD y 


YOR 


Cuando Kagura salva a Tsuyuha, que 
dice no estar interesada en el com- 
bate de elementalors, pero que re- 
sulta herida en un combate con Sai, 

elementalor del fuego, Yoh deci- 

de que Kagura es una persona 
especial y se en- 
frenta a Hi- 
sae para 


Ss 



























SITO mMISTA 


Agua 
La hija de Shiki y la causante de la di- 
visión y de la guerra entre los Ele- 
mentalors. El grupo de Koimura la 
encerró en un templo subterraneo, 
y se encuentra en un raro objeto flo- 
tante que puede llegar a tener 300 m 
de largo. 


quí 


S 
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Agua/Elementalor del agua 

No está interesado en obtener la su- 
premacía de los elementalors; sólo le 
interesa proteger a Shiohisha, su hija. 
Es uno de los dioses de los cuatro 
elementos (tierra, agua, fuego y vien- 
to), el líder del Clan del Agua. 








vídeo), producida por la propia Kadokawa 
Shoten, por AIC y por la Sony, fue objeto 
de una importante campaña de promo- 
ción. La producción tuvo sin embargo al- 
gunas dificultades técnicas, que obligaron a 
incumplir el calendario de lanzamientos 
que se había previsto en un principio. De 
adaptar el guión se ocupó el mismo Takes- 
hi Okazaki, condensando y resumiendo 
sus propios volúmenes. Según el propio 
Okazaki: “Quería completar la historia en só- 
lo los 50 minutos y quedar contento con ello. 
Básicamente, he reorganizado los volúmenes 
uno y dos de la obra original, hasta que Kagu- 
ra trae de vuelta a la heroina, Asami [...] Que- 
ría incluir la transformación psicológica de Ka- 
gura.” 

Además, Elementalors cuenta con un equi- 
po técnico de primera fila, encabezado por 
el director Hiroaki Goda, el responsable 
de Ah mi Diosa, y por el diseñador de per- 
sonajes de esta misma serie, Hidenori 
Matsubara, con la colaboración de las mis- 
mísimas CLAMP. Animación de calidad, 
pues, que esperamos que al- 
guien se decida a editar en 
occidente. 

En resumen, Elementa- 

lors es un 
manga fran- 
camente 





















bién es un manga dife- 
rente, que se inscribe 
en esa línea que esta in- 
tentando crear Norma 
Editorial con series 
como Riot (Elementa- 
lors también se pu- 
blicará en volú- 
menes), que 
están total- 
mente al 
margen de | 
lo que suele ' 
llegarnos de 
manga proce- > 
dente de grandes 
revistas, del catá- 
logo de Shueisha o 
del de Viz. Y Ele- | 
mentalors no sólo es 
distinto; también re- 
sulta, sorprendentemente, 
bastante más interesante y 
quizás hasta sea capaz de 
atraer un público más diverso. Elemen- 
talors es, en suma, un trabajo para 
SS gente a la que realmente le guste 
. todo lo que puede 
ofrecer el 
manga. 
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Gainax es un nom- 










bre que resultará 
familiar a los afi- 
cionados al ani- 
me. El nombre 
de este estudio 
aparece en los 


créditos de obras 


como Top o Ne- 
rae! (Gunbuster) 
y Fushigi no Umi no 
Nadia (Nadia). Este 
estudio se caracte- 
riza por producir 
anime bastante 
= alejado de 
lo que sea la tenden- 
cia habitual del mo- 
mento. En Neon Genesis 
Evangelion, una de las 
personas más impor- 
tantes de Gainax, el di- 
rector Hideaki Anno decidió 
meterse con el tema más 


acartonado del mundillo, 


los robots gigantes, con / 


la idea de buscar “algo 


nuevo”. 





La historia empieza en el año 2021, 
cuando se está desarrollando el segundo 
plan para trasladar Tokio a la Prefectura 
de Shizuoka. La nueva capital, sin embar- 
go, ha sido amenazada por los Shito, los 
“discipulos”, un grupo cuya identidad se 
desconoce, ya que nadie ha visto 
nunca a uno de sus miembros, pe- 
ro que han dejado claro que se 
consideran enemigos de la huma- 
nidad en general. Los Shito 
, cuentan además con impresio- 
nantes capacidades científicas; 
“el sentimiento de amenaza es 
tan fuerte que la nueva ciu- 
dad está siendo fortificada 
incluso antes de que termine 
su construcción. 

Para combatir este acoso, se han creado 
los Evangelions, unas poderosas armas 
humanoides. Estos robots gigantescos 
llevan una tripulación humana, pero su 
manejo exige la unión física del cerebro 
del piloto con el Evangelion, lo que re- 
quiere una gran capacidad de adaptación 
en los pilotos. Los pilotos ideales han re- 
sultado ser jóvenes de unos catorce 
años. Los protagonistas de esta historia 
serán Shinji Ikari, Lei Ayanami y Aska 
Rangure Sohryuu. 

Shinji Ikari es el protagonista de la histo- 
ria. Tiene catorce años, y 
su padre le abandonó 
cuando tenía sólo cuatro. 
Obligado a desarrollar rá- 
pidamente un carácter 
independiente, Shinji es 

comparativamente adul- 
to, y no desea tener na- 
da que ver con su padre. 

Por ello, se sorprende 
cuando recibe una llama- 
da urgente del mismo, DA 
Gendo — Ikari, pidiéndole Ú 
que vaya rápidamente a 

reunirse con él en Neo To- 
kio MI, +la nueva capital en | 
construcción. Shinji acude a 
la cita, donde se supone que 
se reunirá con el su miste- | 






































Neon Genesis Evangelion no es sólo una 
serie de anime, también tiene su ver- 
sión en manga. Este manga lleva tiem- 
po publicándose en la revista Shonen 
Super Ace en la que también se publica 
lo último de Masami Kurumuda y del 
magnífico Mikimoto. 
























riosa hermana mayor, Misato Katsuragi. 
Pero Shinji no encuentra a Misato: la ciu- 
dad está misteriosamente desierta. Aca- 
ba de declararse oficialmente el estado 
de emergencia, y la población se ha con- 
centrado en los refugios para protegerse 
del previsible enfrentamiento. Shinji es el 
único testigo de esta batalla: un misil de 
crucero aparece de repente entre dos 
edificios y empieza un enfrentamiento 
entre un Shito y un grupo de pesados 
cazas de la ONU... Pero, después del 
combate, le espera a Shinji una sorpresa 
aún mayor: su padre le ha llamado para 
que se integre en el equipo de Ritsuko 
Akagi, que está desarrollando una nueva 
estrategia para luchar contra los Shito... 
Hideaki Anno ha declarado que Neon 
Genesis Evangelion es una nueva aproxi- 
mación al tema del robot gigante, y las 
revistas japonesas siguen insistiendo en 
que un hombre con sus créditos debe 
ofrecer productos de calidad o al menos 
originales. Sin embargo, leyendo lo poco 
del guión que ha trascendido de momen- 
to, se comprueba que esa originalidad 
que busca, desde luego, no la ha encon- 
trado en el planteamiento. Neon Ge- 
nesis Evangelion recuerda mucho, 
muchísimo, a Patlabor e incluso a 
y algunas versiones de Gundam, y 
en realidad se le pueden encon- 
trar parientes 








en todo el género, anime o manga, ya 
que también recuerda un poco a pro- 
ductos como Venger Robo... Claro, sin 
conocer la conclusión tampoco se puede 
juzgar demasiado, así que hay que cen- 
trarse en lo que se ve positivo de esta 
nueva versión del viejo tema. Uno, la 
productora: no hace falta conocer mu- 
cho anime para saber 
que Gainax suele ser si- 
nónimo de calidad. Dos, 
habiendo visto los diseños 
de producción y, sobre todo, 
los diseños de mechas, sí que se 
puede decir que hay algo especial en 
los mismos. A medio camino entre los 
masivos Gundams y los prácticos dise- 
ños de Shirow, los Evangelions son me- 
chas muy estilizados, que pueden ofre- 
cer nuevas posibilidades de 
animación. Y tres, y más impor- 
tante, la machacona insistencia 
de su director, Hideaki Anno, de 
que en Neon Genesis Evangelion 
no sólo hay todos los elementos 
que podrían hacer feliz a un fan de 
los mechas, sino que hay algo más, 
hasta el punto de que, después de ha- 
berlo visto, a los fans les parecerá que 
cualquier producto anterior carecía de 
interés. Es una afirmación arriesgada, pe- 
ro, con Neon Genesis Evangelion y 
con Anno y Gainax detrás, uno 
puede arriesgarse a decir que 
hasta podría ser verdad. El es- 
treno se produjo los pasados 22 
y 23 de julio en el Gainamatsu 
(festival Gaina), y podría emitir- 
se este otoño por televisión. 








Ainoa Amperio 








El pasado mes de abril, Newtype realiza- 
ba una entrevista a Hideaki Anno, a pro- 
pósito de su nuevo anime. Con sólo 35 
años, Anno tiene en su carrera trabajos 
tan populares como Top O Nerae! y Na- 
dia. Según él, el secreto de su éxito es el 


espiritu con el que realiza su trabajo... 


NEWTYPE. El anime de robots tiene más de 
20 años de historia. Desde luego, no se puede 

decir que sea un género nuevo. Pero aunque 

cree eso, ¿por qué se ha involucrado, desde el 
principio, en este animé de robots? 

HIDEAKI ANNO. Uno de los motivos es que 
pensaba que sería bueno 
hacer anime de ro- 
























bots para televisión sin que empresas de jugue- 
tes lo patrocinaran, Si hubiera tenido un patro- 
cinador que se hubiera metido en el diseño de 
los mechas, etc., no lo habría hecho. El anime 
de robots encaja siempre en un modelo, que es 
lo que quería romper. Pensé en hacer una pelí- 
cula completamente diferente al anime de ro- 
bots hecho en asociación con empresas de ju- 
guetes. No fue un plan que iniciara con gran 
entusiasmo, al menos al principio, pero cuan- 
do empezó el trabajo real, se fue convir- 

tiendo en un anime de robots bastante 
duro y serio. 


NEW. Sin embargo, mientras traba- 
jaba en la obra, ¿en qué pensaba 
Hideaki Anno? 

H.A.. ¿Son realmente felices 
las personas a quienes les 
gusta el anime de chicas 
y el ese anime de ro- 
bots que lleva vein- 

te años de histo- 
3 ria? Puedes 


estar conten- 


to si no sabes que existe nada mejor, pero yo 
dudo de esa felicidad. 


NEW. A los fans de los robots y las chicas guapas 
a lo mejor les preocupa esto. Después de todo, el 
protagonista, Shinji Ikari, no es un otaku, no ha in- 
fluido en el ambiente y es un chico sin iniciativa. 
H.A.. Pero mientras realizaba esta producción 
intentaba pensar en cómo iban a quedar más 
satisfechas esas personas 


NEW. Naturalmente, toda esa reflexión debe refle- 
jarse en la acción. ¿Es una historia emocionante? 
H.A.. Todavía no está acabada, sólo los capítu- 
los uno y dos, pero parece que mi estado de 
ánimo de los últimos tiempos se refleja fielmen- 
te. Cuando me daba cuenta, me parecía bien. 


NEW. La distancia entre la obra que está haciendo 
y sus pensamientos más íntimos no parece ser mu- 
cha, 

H.A.: Comparado con Nadia, creo que se con- 
vertirá en una obra de culto, ya que las obras 
con este tipo de inspiración personal nunca son 
aburridas 


NEW: ¿Cómo se habrá reflejado esa inspira- 
ción? ¿Se encontrarán los fans con una obra 
nunca vista? ¡Eso es lo que esperamos! 
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Aquí tenéls la segunda entrega de 
la entrevista' con Akira Toriyama 
queempezamas,a ofrecerós en el 
número anterior: Esta segunda par- 
te se publico en pasadas 
fechas en el. segui 
de tos volúmenes de, 

Dragon Ball, qué sef"] 
estón editando en A 


se XJépasan 


das “as. ventures 4 

eñ mangW de Són 

Gokuh-.ya dE 08 dejamos con ld 
entrevista: 


princilg a fip tas od a 


STORY GUIDE: En esta ocasión, queremos' hacer- 
le unas.preguntas' sobre Dragon Ball: 
Antes que nada, ¿cómo empezó DragonBall? 
AKIRA TORIYAMA: Enscuanto acabé Dr. 
/'Slump me puse'a pensar en la si- 
guiente serie Y pasé a consultarlo 
con. el Sr, Torishima, miseditorpór. 
aquel entonces. Y reia en 


películas de Jackie hn (había vis- 
to Suiken unas 10 veces), por lo que 
Torishima me sugirió que dibujara un 
manga sobre un ¡oyen practicante 
de kung fu y de ahí surgió la historia 


lectores fue tan positiva que decid 
seguir en esa-línea. 


SG: Y' empezó a darle! 
vueltas a la nueva serie. 
AT: Sí. El escenario 
de.Dr. Slump era cs 
picamente Occideh 
tal y, para variar, HA 

que la ambientación 
tuviera sabor..chinó, ya 
que este es el origen dee 
la leyenda del Rey Mono. 
El cuento tiene «ele- 
mentos “de hu- 
mor disparata. 
do, aventura 
incluso ul 
pizca de moder- 
nidad; sólo era nece- 

” sario hacer ún par de re- , 









































toques. [Se ríe] 

SG: ¿Es cierto que originalmente Son Gokuh era' 
un mono? 
AT: Al prin- 
cipio no. 


me, ocu- 


da. Queria que el protagonista fuera un niño: 
normal, peto icon: alguna peculiaridad, como 
las alas del protagonista de Dragon Boy, de 
modo que le puse cola“a Gokuh. Para que, 
aunque se escondiera en la sombra de una ro- 
ca, supieras que era él- Luego llegarog 
las siéte Dragon Bálls»y,.para buscár- 
las, le di el mismo sistema de lóco- 

mocion: que tenía el Rey 
Mono, 


SGr», De"=podo 
que “desde “El 
principio y hasta; 

el Grar-Tornéo de 
Artes Mareiales, la 
historia era una-adapta- 
ción, de la leyenda del Rey 

Mono. 

'AdayExacto. Bulma, * 

Qolong y Yamcha 

representaban” a per- 
sonajes del cuento origi- 

nal, «que iba a_ terminar 
cuando se reunieran las sie- 

te Dragon Balls. 

SG: ¿Y cómo derivó. eso'en las competicio- 

nes de artes marciales? 

AT: Bueno,antes del primer,torneo: 
la serie-no era muy popular y To-» 
rishima. me-dijo que se debía a que 

el protagonista era demasiado sénci- 


Los protagonistas finales de Dra- 
gon Ball posan en esta página. En la se- 
rie hubo tres etapas claras: la inicial, 
cuando Gokuh era pequeño. la poste- 
rior al nacimiento de Gohan, en la 
que ambos compartían la escena, y la 
final, en la que no estaba muy claro 
quién era el protagonista. 





llo: Eso me molestó, porque yo había diseña- 
do a Gokuh así a propósito, pero decidí hacer 
lo de las competiciones de todos modos. Y 

Gokuh se volvió muy, 


La'esencia de Gokuh es la de alguien que'se: 
vuelve cada yez más fuerte; que no deja de su- 
perarse a si mismo, y eso pasó al primer pla- 
no. Algunas de las historias, más populares de 
Dr. Slump habían sido las de las competiciones 
deportivas; Jas carrerás de wehículos,*étc., de 
modo que utilicé la misma'fórmula para creár 
el Gran Torneo de Artes Marciales. Retiré a 
todosdOs personajes éxcepto a 

Gokuh, recuperé 4 Kame- 

















estaban dedicad 
a mi hija, a quienS 
SG: Pero a Gokuh-le cuesta ganar, le” gustan mucho * 
¿Verdad? las seriés de sen- 








tona. Ántes o después 
iba a pasar; soy muy testaru- 
do, [Se ríe] A Ea 





con'la Red Ribbon”es lo mismo.que el 
Toreo, lo único que cambia es la estrutu 
Tomé elementos dél «excelente videojuego 
Sparta X de Famicon, que en aquella época ha- 
cía' furor, y de las películas de kung fu, con 
enemigos a derrotar cada vez más; fueltes Y 
elabopé una trama diferente, más Visbal. 











S enemigos no!habían 
Cuando creé aJPicto- 
pens con la intención de que | 
fuera un “Sújeto ' verdaderamente maléfico. Fúe 1 
interesante porque era el primer persónaje'de 
este-tipoqué dibujaba. AS 





enuna época en la ora > 


terrenos gozaban de una especial.mala/fama, a — 
de modo que creé una especie de especula- ws 


SS q WS para- 


S jas”taggue mi 


llevó, a 





































olo: Piccolo Me 3 
aunque Vegéta nó me'gusta demasiado, re- 
congzco,qúe' me me Pas de mucho,.En Jos 


a pio 
tanto como Gokuh, 







dor espacial con los saiyanos como subordina». SM hasta el cuello. últimos y he Alitertido dibujando a 
dos: Los adversarios se hacían cada vez más Durante esa temporada dibu- JM. , ens que se convertiría 
fuertes y apárecieron las Fuerzas Especiales=“ jaba lo dela semana en curso y hi fa idéa en e tal 'ortánte. Era'Un perso- 



















NT Ona 5 la 


teníamos '.la. seña 
ción de que” Gohan 
era el nuevo” prota, 
gonista. .! // á 
AT: Sí, yofam- 
bién: - Pero 
[comparado 
¿oh . Gokuh, 
Gohan le 
algo. 


/SG: FPor cierto, 
¿cuál, es su per- 


de Ginew. Las. F.E delo que pasarigua siguiente. Siempre mal 
. id bei 
A = sa 


SG as apareció (AE Se Ed que.cuando * 
Isaga de Cell; todos” “el Sr Takeda, su “editor, vio, el nombre en la Re- 







más divertido'en gags ábsurdos que 
nas.de lucha. [Se ríe] 


dacción.estuvo riéndose, tada la semana. 

AT. Era un chiste privado, [Se rie] Silo piensas 
- bién la actitud de-“todós-cóntra uno” es-cobar- 

de, ¿no?- [Se rie] A EAT 


nos. [Se rie] 


SG: Y llegó, la pelea” final Moe contra. el 


mónstruo Boo. 


“AT: Efectivamente. ¿No es la Melfñvd de Go- * 
kuh enfrentarse contra cualquier? adversario? 


SG: Sí, eso se refleja 
en'toda la serie. Mu- 
chas gracias por su 


El propio Akira Toriya- 
ma confiesa que no sabía 
muy bien cómo acabar la 


¿serie de Freeza, o la de 
/.. Cell. El desencanto que sen- 


tía por sus nuevas historias, 
que no por sus personajes, 
fue uno de los motivos que 
le impulsaron a dejar defini- 
tivamente la serie, 











omo en la película anterior, la 
amenaza que se cierne sobre la 
Tierra tiene su origen en tiempos 
remotos, Se trata del terrible mons- 
- truo Hildegarn, la encarnación de la 
2 destrucción, que hace mil años sem- 
. bró el caos en el planeta Konatzu, si- 
tuado en el sur de la Galaxia. En aquel 
tiempo, Hildegarn fue derrotado por 
el héroe Tapion, que desapareció 
misteriosamente, al igual que el pro- 
pio monstruo, después de haberle 
vencido. Así pues, el misterio de la 
película -es descubrir cómo aparece 
semejante engendro, nada menos que 
diez siglos después, en nuestro plane- 
ta. 

Todo comienza cuando Videl, que 
lleva ahora el manto superhe- 
roico de Great Saiyaman (ves- 
tido antiguamente por Son Go- 
han para proteger su identidad), 
salva de morir a un anciano 
que se precipitaba al vacío 

desde un edificio. El ex- 


















traño anciano se / 
presenta como Hoi, / 
nativo de Konatzu, V NS 
y le hace una extraña a y 
petición; quiere que le 2 
p 2%" ayude a reunir las siete / YY 


Dragon Balls para invocar 

al dragón Shenron y que éste 
rompa el encantamiento 

que mantiene ence- 
rrado al héroe 
Tapion dentro 


de una caja de 

música. Pero Á 

cuando  Shen- Y 

ron abre la mis- Y 

teriosa caja f 
apa- / 


rece no * 
sólo el héroe, ¿4 
sino también la 
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Dos veces al año, los fans de la anima- 
ción japonesa tienen una cita ineludi- 
ble en el cine con los Toei Animation 
Fairs. Esta clase de festivales son el 
principal motivo por el que las pelicu- 
las de animación ocupan invariable- 
mente los primeros lugares del ran- 
ETS TN 
secreto es fácil: estos festivales no 
son cosa de otakus, como a muchos 
nos gustaría creer. Son cosas de ni- 
ños: hordas de niños y sus atribulados 
padres, llenando los cines para ver las 
últimas producciones basadas en sus 
series favoritas. 
Hay que pensar que inevitablemente, 
desde hace bastantes años los Toei 
A EOS 

























































nueva técnica 
ryuu-ken (golpe 
del — dragón)? 
-¿Cuál es el para- 
«dero del peque- 
Á ño Minosha y 

cómo ha podido 
== escaparse la par- - 
<b> te inferior del 


parte 
cluyen películas de pa” superior 
Dragon Ball (el de es- o 
te otoño incluye ' - monstruo 
también produccio- p Hildegarn. Y 
nes basadas en Slam es que, en 
Dunk y en Ninku). pete, e EEN 
dos nos ha sorprendido 
siempre que estas pelí- 
O o 








Hoi es el 
creador 


- nes de apenas tres cuar- de la abo- - monstruo? SA 
tos de hora, con guiones Y minación. qué se debe el 
muy simples y al margen — EN El mons- E parecido entre 
de la continuidad de la se- J  truo Hilde- la. espada de 
ESAS ' garn, su Tapion y la que 
ple: son películas “para  *-— creación, trajo Trunks del 
niños”, cortitas, simples pa- ] esprácticamen- futuro? — ¿Es 
ra que las infantiles mentes no se | te intangible y sólo pudo 


confundan y al margen de la continui- 
dad de la serie para evitar complica- 
ciones. Resultado: las películas de 
Dragon Ball presentan a Gokuh £ Co. 
de la manera en que resulte familiar 
verlos en televisión en el momento 
del festival, y normalmente funcionan rior, su herma- 
como un episodio especial, en el que no pequeño, 
aparece un villano desconocido que Minosha estaba 
es oportunamente despachado al final encerrado con 
de la cinta. Después, hay una pausa la inferior. 
para las palomitas, y volvemos con ni- Cuando la par 
ku, Slam Dunk o lo que toque. Eso sí, SOS apa- 
en las colas encontraremos, camufla- 
dos tras una oportuna bufanda, multi- 
tud de fans del anime sin más, muy Abe a Ml 
dispuestos a revertir a la infancia por nuestros sorprendidos amigos, ayu- h/, SJ, Br) meha- 
MS A dados por Tapion, deberán WN j | / mehazos? To- 
ma aventura de Son Gokuh. hacer lo imposible para 7 Y ) Y, 1) y do esto y 
/ 

















casuall Y, lo G 
ser derrotado cuando sus sobre to- ¡ , Las 74 
dos mitades quedaron E a , do, O 
encerradas por separado. » 2 ¿vere- 
Del mismo modo que Tapion había mos este filme alguna vez 
sido aprisionado con la parte supe- en la pequeña pantalla? ¿será 
a editado en vídeo? Y si 
E es así ¿nos convertire- 
' mos, como algunos pa- 
recen creer, en psicópa- 
tas sedientos de sangre 
que  reduciremos nues- 
, tras ciudades 


rece inespera- a “cenizas 






“evitar que ambas mita-  P" __ j b / mucho más el 

des. «vuelvan a juntar- 4 X , AN Y val / 2] próximo mes 

se y den origen a un +. N nt VA - (o así) enla - 
AN E *. 











misma 
Neko- 


monstruo que parece 
prácticamente invenci- 
ble. ¿Conseguirá Gokuh vencer al 
escurridizo y  potentísimo 
Bi con su 















1 
y sección y. 
en la. mis- * 
ma Neko-re- 

A MN 
E, MISC 0 


_ Ramón Peña 
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LODOSS TOO SENRI 


PRECONRO OL 
“La edad de los dioses, que se creía eterna, e E a su fin. 
El enfrentamiento entre los ejércitos de Falis, dios de la luz, 
y Falalis, dios de las tinieblas, dividió los cielos en 
dos. Durante esta batalla sin fin, la tierra se lamentaba 


y los océanos temblaban de miedo. 


El álieo enfrentamiento entre los supervivientes, Marfa, la 
de la creación, E Kardis, la Ea diosa de la destruc- 






che 








que las dos diosas se extinguieron, como vacilantes llamas de vela. 
4 Muchos siglos después, a esa tierra, situada al sur del continente Aray- 
a. se la llamó Lodoss, la isla maldita.” 


a historia de Record of Lodoss 
Ly" como todo buen relato de 
fantasía, tiene algo de magia. Su 
particular leyenda empieza tan tarde 
como en 1980, cuando uno de esos es- 
tudiantes japoneses que nos aburrimos 
de ver en el anime, harto de que a él 
no le pasara nada sobrenatural para 
animar sus estudios, se dedicó como 
consuelo a seguir la incipiente nueva 
moda: los juegos de rol. Dada la temá- 
tica de li 
vieron en Japón quizás aún más éxito 
por aquello de que la temática heroico- 
medieval tiene allí un elemento de exo- 
tismo, vaya, más o menos como las his- 
torias de samurais en occidente. 
Nuestro estudiante, Ryo Mizuno, fasci- 
nado por la idea del Dungeons 8: Dra- 
gons, decidió llevar la idea un paso más 
allá y creó de la nada la Isla de Lodoss, 
practicando con su grupo habitual, lla- 
mado Grupo SNE, hasta pulir 

J) una fantástica serie de cam- 
pañas. Con una visión co- 
mercial atrevida, Ryo y los 
SNE lanzaron su juego en la re- 
vista Computique de Kadokawa 
Shoten en 1986, registrandoun 
éxito inmediato en el meréado ja- 
ponés. Cualquier producto deriva- 
do de Lodoss tenía éxito; se realizó 
una serie de ocho novelas (también 
publicadas por Kadokawa Shoten), 
con ilustraciones de Yutaka 

Y 2) Izubuchi, un videojuego, ya- 





nn 





100Oss 


primeros juegos, los JDR tu- 


WA 2 


parn 


Aprendiz de caba- 
llero, dotado de 

una voluntad toda- 

vía muy por enci- 

ma de su habilidad 

con la espada, es el 
líder natural de la 
búsqueda de Wort. Su 
padre, Teseus, desapa- 
reció misteriosamente 
tras haber sido deshon- 
rado, y Parn espera en- 
contrarlo alguna vez. 


de€e0dLIt 


Joven elfa (sólo tiene 160 
años) del Bosque Inolvida- 
ble, de personalidad traviesa 
y carácter fuerte, muy inte- 
resada en Parn. Deedlit es 
además una chamán de los 
elfos: tiene habilidades 
mágicas en su carácter y 
puede convocar y ma- 
nipular los espíritus 
elementales de la na- 
turaleza, como los del 

aire y del bosque. 


Joven clérigo, sacerdote de Falis, amigo J 
de la infancia de Parn, que: decide 
acompañarle cuandó éste parte en bús- 


ca de aventuras... 


£ A 


.faunque sólo sea para 


que haya úna cabeza fría enel 
grupo. Eto es un clérigo eficien- 
te/con gran habilidad como 
sanador. Su carácter es tí- 


:" mido y dulce, característi-- 


cas que la princesa Fian- 
na no tarda en apreciar: 


el destino de Eto le 


ejos di 


el A 





Led: 








slayn 


Mago, amigo de Gim, que decide 
acompañar al enano en su búsque- 
da. Como mago es bastante acep- 

table, y domina gran 
cantidad de hechi- 

zos, aunque manipular- 

los le agota mucho y su 
aspecto es más avejenta- 
do de lo que correspon- 
dería a un hombre de su 
edad. Su habilidad de mago 
salvará al grupo en muchas 
ocasiones, y Slayn se sentirá 
atraído por Laylia, la hija de 
la sacerdotisa Neese a la 
que busca Gim. 


gim 


Enano, ya mayorcito, pero de espíritu 
y resistencia inquebrantables. Acepta el 
encargo de la sacerdotisa Neese de 
encontrar a su hija, y se une al grupo 
de Parn junto a su amigo, el mago 
Slayn. Pese a la tradicional 

enemistad entre elfos y 

enanos, sus malas 

maneras y sus 

continuas dis- 

cusiones con 

Deedlit, 

pronto se desa- 

rrollará una 

gran amistad 

entre ambos. 





fawn 


Uno de los legendarios Seis Héroes 
que derrotaron al Señor de Marmo en 
el pasado. Fawn es el rey de Vallis y, 
por extensión, el monarca más pode- 
roso de Lodoss. En el pasado conoció 
al padre de Parn, al que exilió, y cuyo 
destino final segu- 
ramente conoce. 
Tiene una hija, la 
encantadora prin- 
cesa Fian- 
4 na, y 
también tiene la 
difícil tarea de 
frenar a su vie- 
jo amigo Beld. 





























rias adaptaciones al manga, 
audio-books e incluso, re- 
cientemente, varios CD- 
ROMs... El siguiente paso 
no podía ser sino la adap- 
tación en OVAs, en la que 
Mizuno se sentía especial- 
mente interesado al ser él 
mismo un fan. Ahí empezó 
la aventura de Record of Lo- 
doss War. 


viejos héroes y 
antiguos dI0ses 


Al principio, existió el continente de 
Araycrust, en el que los dioses princi- 
pales eran Falis (de la luz) y Falalis (de 
la oscuridad). Divinidades opuestas, se 
enzarzaron en una incomprensible gue- 
rra de la que solo sobrevivirían dos 
diosas: Marfa, del lado de 
la luz, y Kardis, de la oscu- 
ridad. A lo largo de la dis- 
puta final el continente fue 
dividido y se crearon las ¡s- 
las de Lodoss y Marmo. En 
esta última fue donde final- _É 
mente Marfa logró acorra- 
lar a Kardis y colocar a la 
diosa de la destrucción en 
un sueño aparentemente 
inamovible, desapareciendo 
ella a su vez, ya que Kardis 
logró destruirla con su últi- 
mo aliento. 

Pero la derrota de Kardis 
no es completa: siglos des- 
pués, la diosa dormida lo- 
gra hechizar al señor de 
Marmo, que se lanza a una 
campaña suicida contra Lo- 
doss. Obstaculizará sus 
planes el grupo de los Seis 
Héroes originales: Fawn y 
Beld, la sacerdotisa de 
Marfa Niise, el clérigo 
Wort, el rey de los enanos, 
Fleve, y cierta legendaria 
hechicera. Tras una batalla 
legendaria en el laberinto 
subterráneo de Marmo, 
Beld descarga el golpe defi- 
nitivo sobre el Señor Os- 
curo. Pero la gran victoria 








resulta ser algo menos que definitiva: 
en el momento de descargar el golpe 
final, Beld cae víctima del encantamien- 
to del Señor Oscuro, y es sólo cues- 
tión de tiempo que el nuevo señor de 
Marmo repita sus acciones. Para ser 
exactos, es cuestión de unos treinta 














años... 

El espectador se incorpora a la historia 
trancurridos esos años. Y uno de los 
aciertos de Lodoss es que, en vez de 
simplemente repetir la historia anterior 
substituyendo los viejos héroes por los 
nuevos, la primera OVA nos sitúa ya en 
medio de la acción. Sin molestarse si- 
quiera en presentar a los personajes, la 
acción empieza en medio de la búsque- 
da del sabio Wort... 

¡cuando el 
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rey Fawn de Vallis no le en- 
cargará esta misión a Parn 
hasta el episodio cinco! Ni 
que decir tiene, dragón y to- 
do y a pesar de la excelente 
presentación, que nos remi- 
te a los acontecimientos mí- 
ticos que dividieron Lodoss 
y Marmo, el espectador ob- 
tiene más preguntas que res- 
puestas, y desarrolla un au- 
téntico interés por la serie. 


nuevos héROES 
Los protagonistas de la serie son nu- 
merosísimos, por lo que se destacan 
inevitablemente unos más que otros, 
en los dos campos. No sé si vosotros 
habéis leído muchas novelas en el cam- 
po de la fantasía heroica... ya sabéis, 
dragones y demás, pero por poco que 
conozcáis del género os daréis cuenta 
de que, inevitablemente, los peores 
ejemplos son los calcos tolkienianos: 
una interminable serie de novelas en 
las que un enano, un elfo, un humano, 
un mago y un ladrón o similar se van a 
correr aventuras contra cualquier clase 
de poder maligno y amenazante. Á es- 
te repecto, Record of Lodoss War es 
tan calco como el que más. Sin em= 

, bargo, misteriosamente, funciona. 

NN Gran parte de su éxito se debe al 
| retrato de personajes. Record of 
| Lodoss War tiene muchos prota- 
|| gonistas, pero lo cierto es que la 
| serie no tiene tiempo para to- 
dos, ni siquiera para los seis 
. compañeros que en teoría son 
los principales. Estos nuevos 
| seis héroes son el joven caba- 
| lero Parn, el clérigo Eto, la el- 
| fa Deedlit (pronunciada Dee- 
dolitto), el mago Slayn, el 
enano Gim y el ladrón Wo- 
| odchuck. De entre ellos des- 
taca, como no, la pareja pro- 
| tagonista, pero hay otros 

personajes a tener en cuenta. 
/ Por un lado, tenemos a Parn, un 
f joven impulsivo, de 18 años, habi- 
tante de una pequeña aldea del 
bosque de Zaxon. Harto de esperar 
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Karla | 


Karla, la bruja gris, al mar- 
gen del bien y del mal, 
preocupada siempre por 
el misterioso Equilibrio, 
posee actualmente el 
cuerpo de la bella Lay- 
lia, la hija de la sacer- 
dotisa Neese. Karla 
puede tanto ayudar 
como obstaculizar las 
acciones de Parn o 
las del propio rey 
Beld, y actúa si- 
guiendo unos pro- 
pósitos que sólo 
conoce ella misma. 




























woodchuck 


Desgarbado ladrón, muy 4 
útil en emergencias al > 
tener siempre una da- 

ga que lanzar y 

una ruta de 
huida prepara- 
da. Su verdadero 
nombre es Jay Lan- 
cart, y sería un com- 
pañero ideal, despre- 
ocupado y alegre, 
excepto porque su 
pasión por la rique- 
za le hace a veces 
perder el mundo de 
vista. 




















2 pu 


BELO 


Miembro de los viejos Seis Héroes, em- 
perador de Marmo, Beld perdió su alma 
ante el poder de su propia Espada Os- 
cura, animada quizás por el espíritu de 2 
la propia diosa oscura Kardis, y su ma- 
yor ambición es eliminar a su rival y an- 
tiguo amigo, el 
rey Fawn, y redu- 
cir Lodoss a ceni- 
zas. 

















ashram 


Junto al tenebroso hechicero Vagnard, 
Ashram, el Caballero Negro, Coman- 
dante de Beld, dirige con maníaca efi- 

ciencia el ejército de Marmo, y 
posee un particular y re- 
torcido sentido del ho- 
nor que le vuel- 

ve, si cabe, más 
peligroso. Está 
enamorado de 

su lugarte- 

niente, la el- 

Bl fa negra Pi- 

rotess, pero no 

se dará cuenta hasta 

el final. 






















kashew 


Soberano del reino del desierto de 
Flam, amigo de Fawn, excelente gue- 
rrero y figura muy admirada por Parn, 
que ve en él al héroe por excelencia. 
Kashew siente a su vez simpatía por 
Parn, al que inten- 
ta entrenar, y 
acompaña al rey 
Fawn a la 
batalla 
contra 
Beld, 
toman- 
do el 
mando 





















































WORt 


Otro de los legendarios Seis Héroes, 
un poderoso clérigo, ahora retirado, 
aunque la fama de 
su sabiduría llega 
a todo Lodoss. 
Es por eso que 
el rey Fawn de- 
cide recurrir a él 
para conocer lo 
que está sucedien- 
do en la isla y, so- 
bre todo, qué pa- 
pel juega la 
misteriosa Karla, y fi 
envía al grupo de 
















LILIA 


la vuelta de su misterioso padre, harto, 
en suma, de su vida, Parn se ve envuel- 


to en un enfrentamiento con un grupo 


de goblins, lo que le granjea la enemis- 
tad de su propia gente, asustada ante la 
posibilidad de represalias. El contraata- 
que se produce, y con la advertencia 
de Deedlit y la ayuda de Eto, Gim y 
Slayn, Parn consigue defender a su al- 
dea, y decide partir solo a correr aven- 
turas. Inesperadamente, se le unen los 
tres compañeros, mientras la elfa De- 
edlit le sigue, de momento a distancia. 
Pronto encuentra también una misión: 
averiguar qué sucede en Lodoss, ya que 
las fuerzas del mal parecen estar obte- 
niendo mayor relevancia. Parn es más 
un proyecto de héroe que un héroe 
completo y poderoso, y sus experien- 
cias le convertirán en una persona dife- 
rente, mucho más capaz. Las experien- 
cias de Parn son difíciles de asumir: el 
comandante de la fortaleza de Myce, 
Jebra, que le ofrece un puesto, es asesi- 
nado por Ashram, Fawn cae, Deedlit es 
raptada... el mundo resulta ser mucho 
más oscuro, el barniz heroico más del- 
gado de lo que esperaba. Hastiado de 

su propio sueño cuando ya lo ha con- 


seguido, al descubrir que era el ide-  f; 


al de un hombre más joven y ya 
no le satisface, Parn se va con De- 
edlit de la misma celebración de su 
victoria. 

Comparado con el inexperto 
caballero, el fascinante Ashram 
parece a veces el verdadero héroe 
de Lodoss. El Caballero 
Negro,  coman- 
dante del ejérci- 
to de Beld, he- 
redero de su 
espada, né- 
mesis per- 





Parn, amado por su lugarteniente, la el- 
fa negra Pirotess, Ashram el antihéroe 
es un verdadero hallazgo. Su aspecto es 
espectacular (armadura negra, capa ne- 
gra, cabellos negros...), pero sobre qué 
se esconde tras su oscura máscara sólo 
él podría opinar. Uno de los aspectos 
más interesantes de su personalidad es 
su relación con Pirotess, que obvia- 
mente siente un gran interés por él, 
pero que no sabe si Ashram le corres- 
ponde. Este atractivo personaje, co- 
mandante del ejército del mal, resulta 
al poco tiempo el favorito de la afición. 


























































Enfrentado a su propio correligionario, 
el hechicero Vagnard, Ashram encuen- 
tra por un momento una causa. 

Claro que una cuestión de atracción fa- 
tal, es más o menos lo que la encanta- 
dora Deedlit siente por Parn, sin que ni 
ella misma sepa explicarse muy bien 
por qué. El espectador podría darle mil 
motivos, desde el encanto físico del 
personaje a su carácter. Deedlit es un 
espíritu libre, una elfa de aspecto exa- 
gerado, con cierta idea de ser el espíri- 
tu protector de Parn. Deedlit no tiene 
mucha transcendencia en lo que se re- 
fiere a la historia, pero sí la tiene en el 
tema del desarrollo de Parn, y como 
tema de ilustraciones fantásticas, con 
sus características orejas diseñadas por 
Yutaka Izubuchi. Para lograr imágenes 
espectaculares, sólo Ashram puede 
competir con ella en todo Lodoss. 


un Equipo de Leyenda 
Convertir la serie de no- 
by velas de Lodoss en 
4 Ñ OVAs no fue 
sencillo; el mate- 
rial era muy abun- 
dante, y algunos 
"Y temas y subtra- 
mas desaparecie- 
ron en el proce- 
so, hasta el 
punto de que 
"147 de la serie de 
Y l novelas origina- 
les sólo llegaron 
a la serie de 
“OVAs la pri- 
mera, la sexta 
y la séptima. 
Esto fue el re- 
sultado de 


a infini- 
d SA dad 











de discusiones entre Ryo Mizuno, Hi- 
toshi Yasuda, presidente del Grupo 
SNE, y la coordinadora de la serie, 
Asami Watanabe. La primera OVA, Pró- 
logo a la leyenda, apareció en verano de 
1990, y le siguieron El abrazo, El ca- 
ballero negro, La hechicera gris, El rey 
del desierto, La espada del empera- 
dor de la oscuridad, La guerra de los 
héroes, Requiem por un héroe, El ; 
cetro de la dominación, El dragón 4 
diabólico, La ambición del he- + 
chicero, La batalla final en la 1s- 
la de la Oscuridad y, finalmen- 
te, Lodoss ardiendo. 
Quizás lo que resultó más complicado 
fue dotar a Lodoss de un look visual. 
Se recurrió naturalmente a Yutaka Izu- 
buchi, el ilustrador de los libros, que 
había realizado algo de trabajo previo 
para la serie. Pero el diseñador de Pa- 
tlabor no estaba muy dispuesto a en- 
volverse en la clase de esfuerzo que re- 
quería la serie, así que recomendó 
como diseñador a Nobuteru Yuuki (Ali- 
ta), y él se ocupó tan sólo del diseño 
conceptual, de los borradores de los 
personajes, para entendernos, y de al- 
guna de esas exquisitas ilustraciones 
que todos estamos acostumbrados a 
asociar con Lodoss. El equipo se com- 
pletó con el director Akinori Nagao, 
los productores Tsuguhiko Kadokawa y 
Kenshoo Ikeda, y el director artístico 
Hidetoshi Kaneko. 
Su esfuerzo consigue que la animación 
de Record of Lodoss War sea excelente: 
el equipo cuida al detalle la ambienta- 
ción, el armamento, el diseño de per- 
sonajes (Yuuki es un hombre muy meti- 
culoso a la hora de supervisar la 
animación), y la propia escenificación. 
Por poner un ejemplo, los minutos ini- 
ciales de la primera OVA (que se repi- 
ten en las siguientes) son un auténtico 
hallazgo visual. El cuidado en el movi- 
miento y el ritmo ayudan a la calidad; 
quizás a veces el desarrollo resulte un 
poco lento, pero el cuidado del deta- 
lle permite disfrutarlo igual. Record of 
Lodoss War es una gran experiencia 
visual, con la que el espectador 
simpatiza enseguida. La excelente 
banda sonora, decididamente épi- 
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ca, realza muy bien la acción, y hasta el 
genérico de entrada, Adésso e Fortuna, 
es por una vez escuchable. 


Por otra parte, Record of Lodoss War 7 


tiene una característica especial. Lo ; 
cierto es que muchas veces, cuando ; 
se ve una serie de animación con la 
que no se acaba de conectar muy 


nos, a quién va dirigida: al fan de los N 


mechas, o delas colegialas vistosas, o 
del drama urbano... En cambio, con Re- 
cord of Lodoss War, sólo queda apuntar 
que el atractivo de su historia es uni- 
versal, No sólo va a interesar a los fans 
del rol o de la fantasía heroica; Lodoss 
es una historia que interesará a cual- 
quiera que sepa apreciar una buena his- 
toria y un producto de calidad. Lodoss 
marcó un hito en la animación japone- 
sa, y ha sido un éxito tanto en su edi- 
ción americana como en la francesa 
(ambas, por cierto, subtituladas). La 





edición española (doblada) es de Manga 
Video, una de las iniciativas más intere- 
santes que ha tomado esta empresa, a 
la que no le agrada demasiado compro- 
menterse en largas series de video. En 


cuanto a merchandising, resulta compli- 
cado de obtener, pero hace poco se 
podían conseguir con cierta facili- 
E dad los dos libros de ilustra- 
ciones de Izubuchi y Yuuki 
que contienen material muy intere- 
sante. Los dos videojuegos de la com- 
pañía NEC (eran para su consola NEC- 
FX, pero se rumoreaba que se iban a 
adaptar para Nintendo) son muy acce- 
sibles (en Japon) y lo que sí resultará 
pronto fácil de conseguir será el man- 
“ ga. Hay varias versiones, aunque ningu- 
na adapta exactamente la historia de 
las OVAs; la más popular y la que se 
considera la mejor es la de Akihiro Ya- 
mada, todo un especialista en fantasía 
heroica. Esta versión y alguna otra po- 
drían ser publicadas en breve por Pla- 
neta, Recordad, es el momento de Re- 
cord of Lodoss War. 


Ana María Meca 
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NOTICIAS DESDE JUNSENKYO 
Ranma 1/2 representó en España lo mismo que 
años atrás Urusei Yatsura en Estados Unidos: h 28 
el inicio de la fiebre por Rumiko Takahashi. No tan 
desmadrada como la obra que la convirtió en 
mangaka profesional, Ranma nibun no ichi, 
o si lo preferís Ranma un medio (¿os acor- 
dais?) , caló hondo entre los aficionados es- +97 y “o 




















medio sólo dispone de la edición del comic | 
por parte de Planeta (una edición que, a decir 
verdad, se encuentra entre las colecciones peor tra- 
ducidas y editadas, sobre todo en lo que respecta a sus 
primeros números) y de la primera serie de OVAs distribuidas por Man- 
ga Vídeo para seguir las aventuras de Ranma y compañía. Sin embar- 
go, la mayoría de estas OVAs son material que no adapta el manga de 
la sra.Takahashi, por lo que en Neko hemos creido necesario po- 
neros al día en lo que respecta al manga. En cuanto a la 
rijaptación del mismo al anime, el público español ha 

podido ver las dos series de televisión, que finalizan 
7.- ¿164 de Nodoka Saotome, la madre de Ran- 
ma ismo 22, partes 2-6) y la primera parte de la pri- 
mera serie de OVAS, El repentino cambio de Sham- 
poo-La maldición de la joya de los contrarios, 
titulada aquí La maldición de la doble joya (to- 

mo 22, partes 7-10), la tercera parte 
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Yo heredaré las recetas de mamá 
(tomo 23, parte 7) y la cuarta parte, 
Creciendo con la Srta. Hinako (tomo 
25, partes 3-9). 

Considerando que el último tomo 
publicado en Japón es el número 
34 hay unas 1.800 páginas de las 
que hablar. Así que veamos qué 
hay más allá... 


Paseando por el Dojo Tendo 
El tomo 23 de Ranma se compone de his- 
torias cortas, protagonizadas por persona- 
jes ya aparecidos en números anteriores. 
Así, asistimos sucesivamente al regreso de 
Pansuto Taro, Nodoka Saotome, Ryoga e 
Hikaru Gosunkugi. Las historias no son na- 
da del otro mundo, simplemente un tomo 
para tener algo que leer y reírse a gusto 
con él. 

A diferencia de su predecesor, el tomo 24 
marca un nuevo estilo de Rumiko Takahas- 
hi. A partir de este tomo, Takahashi pre- 
fiere realizar historias largas en las que 
profundizar las relaciones entre los perso- 
najes. Así, en la primera de estas sagas 
Ranma, Ryoga y Mousse deberán enfren- 
















HABU-SAMA 


Desgraciado desde ., 
que por una impru- 

dencia cayó en el 
Nyanniichuan (la fuente | 
de la chica ahogada) ad- ón 
quiriendo la misma maldi- NW 
ción que Ranma y que un Y 
baño con el agua de un cazo 

mágico le condenara a perma- 
necer en su forma de mujer, 
Habu está obsesionado con con- | 


seguir la tetera que le librará de KK 
su tormento. Como luchador po- Ja 
see el ki de un dragón, lo w 


que le proporciona una 
tremenda habilidad de 
combate. Será derro- 

tado por el Hi Ryuu 

Shoutenha ("la técnica 

de la ascensión del ¿ 
Dragón Volador") de 

Ranma, no sin muchas di- 
ficultades por parte de 
éste último. Finalmente 
Habu deberá aprender a Y 
vivir con su mitad feme- AN 
nina, tal y como lo ha 
hecho Ranma. Cuenta 
con la ayuda de dos 
servidores: Onee y Raimu. 






Ca 


¿SE 


SHINANOSUKE 


Este chico de la misma edad que Ranma se 
dedica a cuidar junto con su abuelo de un 
bosque en el que habitan animales de tama- 
ño gigantesco. Su deber es evitar que estos 
animales causen daño, en especial el dragón 
multifáceo que yace encerrado bajo un lago. 
Años atrás salvó la vida de Akane y se ena- 
moró de ella, Con el paso del tiempo Akane 
decidió volver a visitarlo, cosa que sembró 
en ella la duda sobre sus emociones respec- 
to a Ranma. Eso hizo que 

Ranma y Shinanosuke se 
enfrentaran por Aka- 

ne, pero finalmente 

ambos tuvieron que 

trabajar juntos para de- 
tener al dragón que había 
sido liberado de su encierro 
por el abuelo de Shina- 
nosuke. 
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tarse a Habu, Onee y Raimu, luchadores 
surgidos fruto de la combinación de las 
fuentes malditas de Jusenkyo y un cazo 
mágico que permite conservar a alguien 
caído en las fuentes su forma origi- 

nal o condenarlo a pasar el 

resto de su vida en su 

forma maldita, durante 
la búsqueda del úni- 
co remedio a la 
maldición de di- 

cho cazo. Sólo la 
cooperación en- 

tre los tres per- 

mitirá a Ranma 
derrotar a Habu 

y sus servidores. 

Esta historia ocupa 
todo el tomo 24 y 
dos partes del 25. El 
resto del tomo lo ocupa 
la aparición de la srta. Hi- 

nako (adaptada en la primera 

serie de OVAs, como he comentado an- 
tes) y el inicio de la segunda “saga". En es- 
ta ocasión, Rumiko Takahashi presenta un 
nuevo personaje, Shinanosuke, quien salvó 
la vida de Akane cuando era 
pequeña y que 
está enamora- 
do de ella, y 
constru- 
ye un 
trián- 













lo amoroso junto a Ranma y Akane. La his- 
toria de Shinanosuke abarcará el tomo 26 
entero y en él se encuentran probable- 
mente las mejores páginas de todo Ranma 
1/2. Esta historia ha sido animada 
en las dos primeras partes de 
la segunda serie de 
OVAs, que se empezó 
a comercializar el 
año pasado en Ja- 
pón. El tomo 27 
lo ocupan tres 
historias cortas, 
la última de las 
cuales sirve co- 
mo base a la ter- 
cera parte de la 
segunda serie de 
OVAs, siendo lo úl- 
timo animado de 
Ranma que se ha pues- 
to en circulación. En el to- 
mo 28 encontramos una nueva 
saga, en este caso una historia de ven- 
ganza por parte de un chico llamado Ryu, 
que se hace pasar por Ranma ante Nodo- 
ka. Rumiko Takahashi profundiza en esta 
saga la relación entre madre 
e hijo, sin pres- 
cindir 
del desen- 
freno ca- 
racte- 











rístico de la obra. Cómo no, la historia 
tendrá un final feliz... 

El tomo 29 lo componen diversas historias 
cortas. La primera de ellas ha sido utilizada 
para elaborar El grupo de Ranma contra el 
Ave de la Leyenda, la tercera película. Segui- 
damente la Sra.Takahashi nos presenta a 
Binku y Rinku, dos hermanas gemelas de la 
tribu de la que procede Shampoo, que po- 
seen una curiosa técnica botánica de com- 
bate. Cerrará el tomo una historia en el 
más puro estilo Urusei Yatsura y la presen- 
tación de Musuko, el novio perfecto para 
Nabiki. Es en el tomo 30 donde Rumiko 
Takahashi empieza a dar señales de que la 
colección va a acabar. En este tomo apare- 
ce Akari Unriyuu, una chica con dos amo- 
res: los cerditos y Ryoga. El propio Ryoga 
empezará a dudar entre su imposible amor 
con Akane y la complaciente Akari. El res- 
to del tomo lo ocupan historias cortas. 

El tomo 31 marca el inicio de un interme- 
dio en el desarrollo de la trama. Las histo- 
rias cortas de este volumen son similares a 
las de los primeros tomos, sin nada nuevo 
que aportar, con la excepción de una his- 
toria construida como triángulo amoroso 
entre Akane, Ryoga y Akari. El tomo 32 si- 
gue esta tendencia, ofreciendo en sus pági- 
nas el retorno de Taro Pansuto y de Ko- 
dachi. Hay que destacar sin embargo una 
historia donde se produce un enfrenta- 
miento entre Ranma y Akane debido a un 
traje que confiere a su portador una for- 
midable técnica de lucha. 

El último tomo que ha llegado hasta nues- 
tras manos es el 34. Compuesto por histo- 
rias cortas, es quizás el tomo más diverti- 
do de toda la colección, en especial la 
historia en la que Ranma y Ryoga quedan 
transformados en niños por la acción de 
unas setas mágicas. 


Valoración 

Ranma 1/2 sigue siendo una de las series 
más populares en Japón. Buena prueba de 
ello es que a pesar de que hace ya tres 
años que finalizó la segunda serie de televi- 
sión han seguido realizándose productos 
animados, ya sea en formato OVA o a mo- 
do de largometraje. En lo que respecta al 
manga, tras ocho años está a punto de al- 
canzar en extensión a Urusei Yatsura. Y se- 
gún ha declarado la propia Rumiko Taka- 
hashi, los ejecutivos de Shogakukan están 
interesados en proseguir la serie durante 
algunos volúmenes, aunque algunos rumo- 
res apuntan a que la sra.Takahashi ya tiene 
preparado el final de la obra. El mayor 
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Ryu 
Años atrás, el pa- 
dre de Ryu robó 
a Genma un perga- 
mino con una su- 
puesta técnica de 
combate — infali- 
ble. Sin embar- 
go, ésta causó 
su muerte al 
intentar  po- 
nerla en prác- 
tica de forma 
imprudente. Des- 
de entonces Ryu 
busca vengarse de 
Genma, encontran- 
do la oportunidad 
perfecta al hacerse 
pasar por Ranma de- 
lante de Nodoka Sa- 
otome. Sin embargo, 
el amor maternal de 
Nodoka evitará que 
las cosas se descon- 
trolen. 


Akari es una chica con 
dos amores, los cer- 
ditos y Ryoga, por lo 
que pondrá en aprie- 
tos al pobre de Ryoga. 
Va constantemente 
acompañada por un 
cerdo gigante experto 
en sumo que le sirve 
de montura y protec- 
ción. 





ONEE y RAIMU 


Durante generaciones las fuentes malditas de 
Jusenkyo han sido utilizadas para fabricar 
personas, bañando animales en el Nyannii- 
chuan (la fuente de la chica ahogada) o en el 
Nanniichuan (la fuente del chico ahogado) y 
rociándoles con el agua de un cazo mágico 
para hacerles retener la forma e impedirles 
así cambiar con agua, obteniendo de este 
modo esposas o guerreros dependiendo de 
dónde se sumergía el animal. Onee y Raimu 
proceden de animales sumergidos en el Nan- 
niichuan, en concreto de un lobo y un tigre 
respectivamente. De este modo su habilidad 
de combate es más que destacable, al poseer 
Onee el ki de un lobo y Raimu el ki de un ti- 
gre. Sin embargo no son muy inteligentes y 
se dejan llevar por sus instintos más primiti- 
vos, en especial por el de la búsqueda de una 
compañera hembra, por lo que serán presa 
no muy difícil para Ryoga y Mousse. 





BINKU y RINKU 


Estas dos chicas gemelas vienen fastidiando a 
Shampoo desde la infancia, por lo que no les 
importará intentarlo con Ranma y Cía. por 
en medio. Su técnica de combate es una 
combinación de botánica, comida naturista y 
artes marciales. 





problema de Ranma //2 es precisamente 
su duración. Tras 6.000 páginas, las histo- 
rías tienen tendencia a repetir algunos es- 
quemas, a pesar que las sagas que viene 
realizando desde el tomo 24 hacen más in- 
teresante la historia. Lo ideal sería que la 
serie finalizara en cuestión de un par de 
tomos, ahora que las relaciones 

entre personajes han 
llegado a un punto 
en el que parece 
que se ha dicho to- 
do. Alargar más la 
historia sólo con- 
tribuiría a con- 
vertirla en un 
manga monóto- 
no que probable- 
mente tendría un 
final brusco y pési- 
mo, como ha ocu- 
rrido en otras co- 


cierto y Ranma 1/2 debe preocuparse por 
mantener la única aspiración para la que 
fue creado: entretener. Y, a decir verdad, 
lo logra sin ningún esfuerzo, para deleite 
de todos nosotros. 


Julio Ángel Escajedo 




















lecciones, como 
Dragon Ball. 
Pero no hay que 
adelantar  aconteci- 
mientos. Por el mo- 
mento aquel país 
desconocido, el futu- 
ro, sigue siendo in- 


LAS NUEVAS OVAS DE RANMA 


Tras la serie de seis OVAs. de Ranma 1/2 
RR ES 
Manga Video, se ha producido en Japón 
una segunda serie de OVAs que cuenta 
hasta la fecha con tres pártes:-Las dos 
primeras adaptan la his- 
toria de - Shinanosuke 
(publicada en los tomos 
25 y 26 del manga) y 
A EE 
en Estados Unidos de la 
mano de..VIZ Video. 1 
Además, acaba de apa- 
recer en Japón la terce- 
ra de estas. OVAs: Basa- 
da enuna historia corta 
AREA ER 
tomo 27), esta cinta narra las desventu- 
ras del Ranma, Akane, Ryoga y Ukyo en 
una gruta habitada por fastasmas. Al 
margen de las OVAs ha aparecido ya en 
el-mercado de vídeo japonés: el tercer 
largometraje de Ranma, El grupó de 
Ranma contra el Ave de-la Leyenda, es- 
trenado en-agosto del año pasado. La 
última- novedad a aparecer en vídeo se- 


TOTAL MAP 


rá una cinta de videoclips que animará 
las canciones del:DoCo Second, el segun- 
do CD de canciones interpretadas por 
las actrices que aportan su voz a los 
personajes femeninos de la serie..Por.el 
momento, a pesar de 
haber sido cancelada la 
serie de televisión hace 
años, Ranma sigue sien- 
A AS 
animados más. famosos 
COBETTTA 
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Rumiko Takahashi es co- 
nocida en España 
gracias a Urusei Yat- 
sura, Maison Ikkoku y 
Ranma 1/2, sus tres 
primeros trabajos y, 
hasta la fecha, sus obras 

más extensas. Con la excep- 
ción de Maison Ikkoku, las an- 
tes mencionadas podrían cla- 
sificarse como meros 
productos de entretenimiento, 
sin querer menospreciar el tra- 
bajo realizado, ya que cumple 
el objetivo deseado: divertir al 

















Laca (2> hashi posee una pro- 
NS ducción constante de 


público. Sin embargo, al 
- Margen de estas 
obras, la sra.Taka- 


historias cortas y dos 
citas anuales con El evan- 
gelio de una libra y El bosque 
de la sirena. Más en la línea 
de Maison Ikkoku, estas histo- 
rias contienen todos los ele- 
mentos típicos de la autora y 
son un cambio interesante 
frente al desenfreno irracional 
de obras como Ranma 1/2. 


Sueños, miradas y 
Mr. 
> máscaras: prosi- 


: gue la Saga de 
SS a la Sirena 
SS NON Una vez al año Rumi- 
SAUNA ko Takahashi aban- 
MO y dona el resto de 
YN su trabajo para 
N y, dedicarse en 
uv A exclusiva a 
Ñ OA proseguir en 
Q)l el Young 
Sunday Ma- 
Y gazine de la 
editorial 
Shogaku- 
kan sus 
dos — últi- 
mas obras 
importan- 
tes: El bosque 
de la sirena y 
El evangelio de 
una libra. De la 
/ primera de ellas 
ya hablamos en el 
Neko n*7, pero des- 
de entonces hemos po- 
dido disfrutar de la mano 
de Viz Comics de tres nue- 
vas entregas: Sueño de sirena, 
Mirada de sirena y Máscara 
de sirena. Con un dibujo 
cada vez más depurado 
y un guión a la altura 
del resto de la serie, 
la Saga de la sirena es 
sin lugar a dudas lo 
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mejor de toda la producción de Rumiko Taka- 
hashi junto con Maison Ikkoku. En Sueño de Sirena 
encontramos dos historias cortas: El final del sue- 
ño y La princesa de las cenizas. La primera de ellas 
narra el encuentro de Mana y Yuta con un alma 
perdida, alguien que tras haber comido la carne 
de una sirena ha adquirido la inmortalidad a cos- 
ta de convertirse en una criatura deformada. Sin 
embargo, esta alma perdida conserva parte de su 
yo humano, y se debate constantemente entre la 
cordura y la locura animal. En esta historia Taka- 
hashi da una lección maestra de humanidad gra- 
cias a un relato cruel como el resto de la saga. La 
princesa de las cenizas está protagonizada por 
Yuta y transcurre en el Japón feudal sacudido 
por las guerras del siglo XVII. En su búsqueda de 
una sirena, Yuta encontrará a Natsume, una mu- 
chacha que a los doce años comió carne de sire- 
na, y a su padre, quienes cruzan el país vendien- 
do falsa carne de sirena. Sin embargo el 
encuentro con un extraño monje revelará a Yuta 
el origen de Natsume y la horrible naturaleza de 
la técnica Hangon, el arte de devolver los muer- 


Aunque en Japón no. se concibe el 
manga más allá de las revistas sema- 
nales.o mensuales, en otros países no 
está tan claro si este formato de re- 
vista puede funcionar. Sin embargo, 
muchas editoriales están dispuestas 
EOS O A A 
tenemos el Shonen Mangazine, y en 
América Viz, la editorial dependien- 
te de Shogakukan y pionera del man- 
ga en USA, empezó a publicar este 


año el Manga Vizion. La revista tiene 
cien páginas y basa su:popularidad:en 
la presencia de dos delos autores 
que Viz ha hecho populares: Rumiko 
Takahashi, de la que se han publica- 
do las historias cortas del volumen 


The Tragedy of P, y Ryoichi lkegami, 
con súu Samurai Crusader. Krei Kusu- 
nori y Moto Hagio son los otros au- 
tores que han publicado de momen- 
to en esta revista: 








SÁ 
tos a la vida. Como siempre lo grotesco, lo her- 
moso, lo sobrenatural y los sentimientos impreg- 
narán esta historia, con un final injusto como la 
vida. 

Del sueño pasamos a la pesadilla. En Mirada de si- 
rena, Rumiko Takahashi vuelve a utilizar la fór- 
mula del horror puro con la que realizó El bosque 
de la sirena y Herida de sirena. Más que un manga, 
Mirada de sirena es una película de horror plas- 
mada en papel, cuya atmósfera de angustia y de- 
sesperación recuerda a la de filmes como La no- 
che de los muertos vivientes de George A. 
Romero. Y no hay ambiente más apropiado que 
una mansión del siglo XIX en la que trabajó Yuta 
sobre la que circulan rumores de estar encanta- 
da. Una valiosa muñeca de tamaño humano re- 
presentando a una joven, la historia del trágico 
suicidio de Akiko, hija mayor de la familia Kiryu, 
junto a su hermano Shingo, un psicópata protegi- 
do por la influencia de sus parientes, y la siempre 
omnipresente leyenda sobre las sirenas dan color 
a la que es quizás la mejor historia de la saga, 
junto a Promesa de sirena. 

La última entrega de la saga a la que hemos podi- 
do acceder es Máscara de sirena, actualmente pu- 
blicada en Estados Unidos por Viz Comics. En 
ella se sigue un esquema similar al de su predece- 
sora, con algunos detalles que recuerdan a Heri- 
da de sirena sin que se repitan en absoluto esque- 
mas. 

En definitiva, tras seis años desde su inicio, la Sa- 
ga de la sirena prosigue sus andanzas con muy 
buena salud, tanto en guión como en dibujo. Y 
que así sea por muchos años. 


Amores imposibles: 
El evangelio de una libra 


Rumiko Takahashi siente una atracción por refle- 
jar los sentimientos humanos enmarcados en el 
contexto de lo cotidiano. En este terreno no tie- 
ne rival, tal y como demostró con Maison Ikkoku. 
Quizá por eso en 1989 decidió recuperar este 
estilo en su nueva obra: El evangelio de una libra. 
Publicada una vez al año en el Young Sunday Ma- 
gazine de Shogakukan (al igual que la Saga de la 
sirena) esta obra se centra en el amor imposible 
del joven boxeador Kosaku Hatanaka y Sor 
Angela, una monja novicia cuya vocación religiosa 
provoca una confusión en sus sentimientos. A di- 
ferencia de Maison Ikkoku, en El evangelio de una 
libra las relaciones de los personajes están bien 
claras desde el primer momento, sin ningún 
complicado triángulo, cuadrado o pentágono 
amoroso. El sueño de Kosaku es simplemente 
imposible. Rumiko Takahashi sazona esta historia 
de amor con un análisis sobre la voluntad, la su- 
peración personal y el esfuerzo que redondea el 
producto convirtiendo a este manga en una pe- 
queña maravilla. Hasta el momento sólo han sido 
recopilados dos tomos (apenas unas 460 pági- 
nas), debido a su formato de publicación, con 
una calidad gráfica comparable a la de La saga de 
la sirena. El evangelio de una libra está apareciendo 
actualmente en la revista Animerica y cuenta con 
una adaptación animada en formato OVA de 55 
minutos que acaba de ser editada en Estados 
Unidos. 
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Escenas cotidianas estilo 
Takahashi: 
La tragedia de P. 


Bajo el título de La tragedia de P fueron recopila- 
das en 1.993 una serie de historias cortas realiza- 
das por Rumiko Takahashi para diversos magazi- 
nes de la editorial Shogakukan, al igual que 
hiciera una década atrás con Rumic World. Todas 
estas historias mantienen en común su temática: 
las relaciones establecidas por las personas en su 
vida cotidiana, ya sean de amistad, amor o simple 
convivencia. Algunas de estas historias se presen- 
tan desde una perspectiva realista, en el estilo de 
Maison Ikkoku o El evangelio de una libra, pero 
otras están plagadas de detalles sobrenaturales 
más en la línea de la antes mencionada Rumic 
World, pero prescindiendo del elemento terrorí- 
fico con el que suelen ser utilizados. Este volu- 
men en formato de lujo cuenta con seis histo- 
rias. La tragedia de P es un relato sobre 
la convivencia en un inmueble en el 
que no está permitido a los inqui- pe 
linos tener animales y sobre que 

no hay que juzgar a las personas //;; 
por su apariencia. La mercader 
del romance narra la historia 
de Yukari, una joven di- 
vorciada que regenta un 
local de ceremonias nup- DN 
ciales heredado de su pa- 
dre, que está a punto de ce- ( 
rrar a causa de las deudas. 
Cuando un antiguo empleado 
regresa al establecimiento para 
celebrar la boda que no tuvo 
treinta años atrás, Yukari se ve- JAN 
rá obligada a reflexionar sobre  / 
el significado del amor, justo en 4: 
el momento en que parece es- 

tar a punto de reconciliarse con su marido. En La 
casa de la basura, la sra. Hirooka deberá soportar 
ver el patio de su casa convertido en improvisa- 
do vertedero de basura, resultado de las rencillas 
entre el jefe de su marido y la mujer de éste. 
Oculto en la vasija es una historia sobre cómo el 
chismorreo vecinal puede llegar a arruinar la 
convivencia. Con un guión sencillo es quizás la 
mejor de las historias del volumen. Las dos res- 

































tantes contienen los elementos más fantásticos 


de esta recopilación. Cien años de amor es la his- 
toria de Risa Hoshino, una anciana con poderes 
extrasensoriales que cree que su difunto amor se 
ha reencarnado en el joven Takanezawa. Final- 
mente, Felicidad de tamaño extragrande se centra 
en la relación esposa-suegra, con gremlin inclui- 
do. La tragedia de P fue publicada en los seis pri- 
meros números de la revista Manga Vizion de 
VIZ Comics. Cuando estas líneas aparezcan pu- 
blicadas, esta revista americana habrá comenzado 

a publicar los relatos del Rumic World que no 
hemos visto traducidos. Así que ya lo sa- 

béis, no os lo perdáis. 


Despedida y cierre. 
Como la mayoría de mangakas, Ru- 
miko Takahashi sabe cultivar una 
variedad de estilos diferentes, a 
pesar de que el tema de los 
ON, sentimientos sea omnipre- 
J sente en su obra. Juzgar un 
libro por sus cubiertas es 
algo a lo que estamos obliga- 
dos con otros autores debido a 
los pocos títulos traducidos a los 
que podemos acceder. Pero la 
sra.Takahashi es un caso diferente, 
ya que una cantidad bastante impor- 
tante de su obra está disponible en 
occidente ya sea gracias a la edito- 
rial americana Viz, ya sea en las pá- 
ginas de Animerica, Manga Vizion o varias colec- 
ciones propias. Así que no tenéis excusa alguna 
para seguir pensando que lo único que ha hecho 
Rumiko Takahashi es Urusei Yatsura o Ranma 1/2 
Acercaros al maravilloso mundo de una de las 
mejores creadoras de manga. Os asombraréis de 
lo que podréis encontrar. 


Julio Ángel Escajedo 





¿QUIÉN ES RUMIKO 


TAKAHASHI 
Nacida en Niigata en 1.957, Rumi- 
ko Takahashi es una de los manga- 
kas más conocidas en nuestro país 
gracias a Ranma 1/2 y Urusei Yatsu- 
ra. Sin embargo, mucho ha llovido 
desde que tras estudiar con Kazuo 
Koike (creador del clásico Lone 
Wolf and Cub) ganara en 1.978 el 
Premio Anual de Artistas Noveles 
de la poderosa editorial Shogaku- 
kan con Katte na Yatsura (Estos 
alienígenas avariciosos), recopilado 
posteriormente en Rumic World y 
considerado el predecesor de su 
archipopular Urusei Yatsura. Con 
una de sus mejores obras, Maison 
Ikkoku, se afianzó como reina en el 
arte de plasmar los sentimientos de 
los personajes en papel y poste- 
riormente regresó a la comedia de- 
senfrenada con Ranma 1/2. Sin em- 
bargo, la sra. Takahashi ha 
demostrado su maestría en mane- 
jar diversos géneros. Buena prueba 
de ello son La saga de la sirena y El 
evangelio de una libra. En casi veinte 
años de trabajo, Rumiko Takahashi 
se ha convertido en una de las más 





populares figuras del mundo del 
manga tanto en oriente como en 
occidente. 
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Parece que el descanso veraniego ha dado a la 
clase política de Cataluña la oportunidad per- 
fecta para lanzar una especie de campaña mo- 
ral destinada a mejorar el ambiente televisivo. 
Los sectores más reaccionarios de la cámara 
catalana están dispuestos a llevar el tema has- 
ta sus últimas consecuencias y a utilizar todos 
los medios de presión a su alcance para erra- 
dicar ciertas series de la programación. 


El 19 de julio de este año, el Parlament de Catalunya 
aprobó la llamada Ley de Atención y Protección de la In- 
fancia y la Adolescencia que prohibía la emisión de 
programas de contenido violento entre las seis de la 
mañana y las diez de la noche. Aún desde mucho an- 
tes de la aprobación de esta ley, existía un departa- 
mento de la Generalitat dirigido por Joaquim Triadú 
encargado de inspeccionar y sancionar la difusión pú- 
blica del material audiovisual. Este departamento 
mantenía desde otoño del 94 negociaciones con la 
Corporació Catalana de Radio y TV, pero éstas que- 
daron congeladas cuando la dirección general de la 
CCRTV pasó de Joan Granados a Jordi Vilajoana. 

El departamento de Triadú mantenía paralelamente 
contactos con la Consellería de Benestar Social, por 
lo que ellos fueron los primeros sorprendidos cuan- 
do el conseller Antoni Comas anunció que Concep- 
ció Torroella, de Benestar Social, y Vilajoana, de Te- 
levisió de Catalunya, habían llegado por separado a 
un acuerdo para crear un comité para analizar la 
programación de TV3 y Canal 33. En la práctica esto 
significa la existencia de una doble censura sobre la 
programación de estas cadenas. 

El acuerdo fue fruto tanto de la aprobación de dicha 
ley como de la desproporcionada y oportuna polé- 
mica generada por un diálogo sacado fuera de con- 
texto que se pudo oír en boca de un personaje de la 
serie Bola de Drac Z y de la que se ha hecho eco, en- 
tre otros, Josep Antoni Duran Lleida, de Unió De- 
mocrática de Catalunya, en una carta dirigida a Vila- 
joana; las primeras consecuencias han sido la 
desaparición de esta serie y otras (también japone- 
sas) de la franja horaria infantil-juvenil de lunes a 
viernes, aunque se mantiene en las mañanas de los fi- 
nes de semana. TVC baraja la posibilidad de conti- 
nuar emitiendo Bola de Drac Z en un horario para 
adultos a través del Canal 33. 

No es la primera vez que esta serie emblemática, la 
iniciadora del boom del manga en nuestro país, cae 
víctima de las tijeras censoras. Durante su primer pa- 
se por TV3, un total de dos capítulos -amén de una 
media de cinco minutos por episodio emitido- desa- 
parecieron sin dejar rastro debido al afán protector 
de unos programadores escandalizados ante un su- 
puestamente excesivo despliegue de acetato color 
carne; en sucesivos pases, algunos de estos fragmen- 
tos, pero no todos, pudieron ser recuperados. Tam- 
poco hemos podido ver la totalidad de la animación 
creada para la segunda parte de la serie, aunque esta 
vez el trabajo de corta-y-pega ya había sido cometi- 
do convenientemente por el ultra-conservador Club 
Dorotheé francés, al que se compró el material. En 
esta ocasión no habían sido “cochinadas” lo que se 
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Arriba, una de las escenas que ha provocado más 
críticas, una escena que provocaba en Boo una 
reacción de repulsa y cambio. 

Abajo, Antoni Comas y Jordi Vilajoana, dos de los 
protagonistas del culebrón del verano. 








había suprimido, sino escenas excesivamente violen- 


tas. 

No es la primera vez que los seguidores de la serie 
son amenazados con verse privados de continuar vi- 
sionando las aventuras de sus héroes favoritos, pero 
esta vez parece que va en serio. Debido al su carác- 
ter emblemático, Bola de Drac/Bola de Drac Z, se ha- 
bía convertido en el enemigo a batir para un sector 
de la sociedad que podríamos definir como ultra- 
conservador o xenófobo, que ahora pretende colgar 
la cabeza de Son Gokuh en su sala de trofeos 

Si se leen las cartas al director de los periódicos, o 
las llamadas que en directo se dirigen a los progra- 
madores de TV3 desde algunos de sus programas, es 
fácil hacer un retrato robot de la persona que pro- 
testa por la emisión de Bola de Drac Z. Son padres o 
madres que trabajan y dejan a sus hijos encerrados 
solos en casa toda la tarde; naturalmente, si vuelven 
y se encuentran que el nene ha roto la lamparita de 
la sala de estar, no puede deberse más que a lo que 
ha visto en la tele. Y toda esta culpabilidad redirigida 
es aprovechada por individuos que pretenden con- 
vertirse en nuestros líderes morales y protectores 
de los valores espirituales de occidente o, simple- 
mente, con simples fines electorales. 

¿Nos veremos obligados nuevamente a hacer escapa- 
das a Perpinyá para ver el final de la serie o la última 
película? ¿Habrá que acudir al mercado negro en bus- 
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ca de copias de ínfima calidad con los nuevos capitu- 
los? Los que han seguido y siguen Bola de Drac Z sa- 
ben que la violencia no es más que un recurso dra- 
mático para hacer avanzar la trama. Lo que nos 
muestra es un mundo de grises, sin blancos y negros, 
en el que los enemigos de hoy pueden ser los com- 
pañeros de mañana y en el que el perdón, el compa- 
ñerismo y la autosuperación son valores a tener en 
cuenta. 


Ramón Peña. 


Es divertido ver que los argumentos se repiten, y si 
no ojo al dato; aquí teneis un parrafo extraido de un 
texto de Trish Ledoux, publicado en el número 9 de 
la revista Combo, dedicada al comentario de comics, 
juegos etc... Ledoux, por cierto, editora jefe de la re- 
vista Animerica, expone uno de los argumentos claves 
que desmontan la mayoría de acusaciones dirigidas a 
Dragon Ball y tantas otras series de anime. Supongo 
que no será casualidad que tantos estemos de acuer- 
do. 


“La ironia es que la audiencia japonesa encuentra en la 
rutina de combate-y-amistad de Dragon Ball un conteni- 
do positivo, y no una simple glorificación de la violencia 
por la violencia. En vez de considerar simplemente “los 
malos” a los enemigos que desafian constantemente a 
Son Gokuh, como seguramente harán los censores ameri- 
canos, con una moral menos sofisticada, los espectadores 
japoneses (y sobre todo los niños japoneses) parecen en- 
contrar en los cada vez más dificiles combates de Son 
Gokuh importantes mensajes sobre la persistencia y el 
trabajo en equipo. En Dragon Ball, los enemigos nunca 
lo son para siempre: son compañeros potenciales, cama- 
radas que aun no han reconocido la superioridad fisica (y 
moral) de Son Goku.” 
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Ha sido un trágico verano: Ruanda, la expulsión de 
los refugiados del Zaire, las ciudades protegidas de 
Bosnia-Herzegovina abandonadas a la brutalidad de 
los ejércitos serbios, los atentados integristas en Ar- 
gelia y París, los acontecimientos de Chechenia, los 
Cabezas Rapadas... y la censura de Dragon Ball en la 
televisión catalana, amparada en una Ley Oficial. 
Una medida que ya habían tomado anteriormente 
otras televisiones autonómicas. 

Y sigo sin ver la relación causa efecto. Sigo sin ver 
cómo los dibujos animados, los comics, o las series 
de televisión han influido en todos estos terribles 
sucesos que han ocurrido este verano... y los vera- 
nos anteriores de los últimos siglos. 

No quiero hacer caricatura, pero es imposible sosla- 
yar el hecho de que Ruanda es uno de los países 
con menos aparatos de TV per cápita, o que en la 
ex-Yugoslavia los actuales genocidas han sido educa- 
dos dentro de los más rígidos cánones marxista-le- 
ninistas, con unos mass-media volcados a inculcar la 
solidaridad con los más desprotegidos, el arte como 
escalón superior del ser humano, o la abolición de 
las desigualdades. 

No creo que la indiferencia de los dirigentes politi- 
cos occidentales, que permiten el genocidio de Bos- 
nia, sea debida a que, en su juventud, leyeron Tintín, 
Astérix, Flash Gordon o El Jabato. 

No entiendo a los que dicen que, tapando los ojos 
de los niños a la realidad, estos serán hombres tota- 
les y perfectos que construirán un futuro mejor. 

Y no lo entiendo, porque creo que algo falla en este 
razonamiento. La violencia no es algo que se apren- 
de como el idioma noruego, la geología, o. jugar al 
dominó. La violencia se lleva dentro desde que se 
nace, como el instinto sexual, el hambre o el llorar 
en determinadas situaciones. 

Tapando los ojos de los niños a la violencia, no ha- 
cemos más que dejarlos indefensos para ese día en 
el que se les caliente la sangre y la rabia se apodere 
de ellos. Un día que, sin ninguna duda, les llegará. Es 
como coger a un indio amazónico analfabeto y sin 
contacto con la civilización, y pedirle que pilote un 
coche de Fórmula |, y que lo pilote bien. No está 
preparado. 

Recuerdo que el último puñetazo que di, mi último 
acto violento, lo realicé cuando tenía || años y cur- 
saba 1” de Bachillerato. En la actualidad, soy padre 
de dos hijos de 9 y 7 años, a los que procuro ense- 
ñar a solucionar sus conflictos mediante fórmulas 
que no incluyan la violencia. Pero, a veces, no me 
hacen caso. 

Mi educación, fruto de su época, fue una educación 
en la que se honraba la violencia, el racismo, la hom- 
bría y el machismo. La de mis hijos, no. 

Pero ambos, ellos, yo, y creo que todos los seres 
humanos, llevamos la violencia dentro. Yo he apren- 
dido a controlarla. De la misma manera que cuando 
estoy ante una mujer atractiva no la violo, ni en los 
restaurantes me lanzo en picado sobre las fuentes 
de langostinos que mi presupuesto no me permite. 
Espero que mis hijos también aprendan a controlar 
sus instintos. Espero que sepan cuándo no se debe 
recurrir a la violencia. 

Y espero que sepan saber cuándo la violencia exte- 
rior justifica una respuesta violenta. 

No quiero que si, algún día, ven a seis millones de 
judíos subiendo a un tren que les conduzca al mata- 
dero, se limiten a escribir una carta de protesta a un 
periódico. 
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ASÍ ESTAMOS... Y LA CULPA ES DE DRAGON BALL 











No quiero que si, algún día, ven a un moro apaleado 
por una cuadrilla de cabezas rapadas, se limiten a 
mirar reprobadoramente o a salir corriendo a una 
Comisaría a poner una denuncia. 

Es dificil educar a unos niños. No basta con prohi- 
birles comer con los dedos. Hay que enseñarles a 
usar el cuchillo y el tenedor, y decirles que las ham- 
burguesas no se meten de dos en dos en la boca. 

Y con la violencia sucede lo mismo. Sería más fácil, y 
más cómodo, prohibirles ver Dragon Ball, Terminator 
Ilo Power Rangers. Lo dificil, e incómodo, es tener 
que explicarles que dentro de ellos hay un asesino 
en potencia, y que puede salir a la luz el día en que 
el ocupante del otro coche les abolle el parachoques. 
No creo que, prohibiéndoles ver Dragon Ball, vayan 
a renunciar a usar la violencia el día que ésta llame a 
sus puertas. De la misma manera que no creo que, 
por hecho de obligar a sus mujeres a llevar la cara 
tapada, vaya a disminuir el índice de líbido per cápita 
de los musulmanes. 

No creo en la censura, ni en la ocultación, ni en el 
secretismo. Y, por tanto, tampoco creo en las Leyes 
que se generan a su sombra. Me da igual que sean 
Leyes humanas de la Generalitat de Catalunya, o Le- 
yes Divinas escritas en tablas de piedras que se en- 
tregan a Moisés. 

Creo en la educación. 

Creo en la educación, como elemento que nos ayu- 
dará a ser más felices en la vida. Y la educación, hay 
que suministrarla conforme a la vida que nos espera. 
No sirve enseñar a los saharauis a pescar ballenas al 
estilo esquimal. 

Preferiría que a mí, cuando era chaval, me hubieran 
enseñado un poco más de la vida, de la ternura, de 
cómo consolar a un amigo con problemas, o de có- 
mo planchar un pantalón... y un poco menos de 
griego, química, geografía económica o historia me- 
dieval. En resumen: que a lo largo de la vida he teni- 
do que intentar consolar a muchos amigos, y nunca 
nadie me ha pedido que le recite la lista de los Re- 
yes Godos. 








Hubiera preferido que me dijesen menos veces eso 
de mantener la cabeza erguida frente a la adversi- 
dad, y que me hubieran dicho que, en ocasiones, la 
cabeza erguida se me caería vencida por las lágri- 
mas. 

Hoy algo ha cambiado a mejor: a los chavales les da- 
mos educación sexual, les predicamos los buenos 
sentimientos, les enseñamos a proteger la naturale- 
za... Y no veo por qué, en el terreno de la violencia, 
hemos de taparles los ojos y no prepararles para el 
futuro. 

Quizá si les preparamos sin hipocresía, partiendo de 
las realidades sociales, y de su propia miseria huma- 
na, serán capaces de empezar a construir un futuro 
mejor. 

Pero para eso hemos de ser humildes, conocernos 
bien, y explicarles que todos llevamos un asesino 
dentro, al que hemos de aprender a dominar, 
Explicarles que algunos de los asesinos de los Balca- 
nes, los domingos, se privan de una cerveza para 
poder pagar un helado a sus hijos. O que en Ruan- 
da, algunas abnegadas monjitas con años de sacrifi- 
cio a sus espaldas, en lucha permanente contra el 
hambre y la enfermedad, rociaron de gasolina a los 
hutus, mientras algún tutsi acercaba la cerilla. 

¡Que nadie se crea eso de que el asesino aprenderá 
a matar viendo dibujos animados! 


Juanjo Sarto 

















RECORD OF LODOSS 
WAR EN SNES 


Ya se está realizando un juego de Record 
of Lodoss War para Super Nintendo. Co- 
mo ocurrió con Drácula XX, se trata de 
una conversión de un exitoso título de 
PC Engine (consola no comercializada en 
nuestro país). Será un RPG basado en el 
aclamado anime épico del mismo nom- 
bre, que incluirá secuencias animadas de 
la serie. Recemos por que vea la luz en 
nuestro país algun día, y por que no le 
pase lo mismo que al cartucho de Akira. 


ROBOTECH 
PRIMER JUEGO DE 
ULTRA 64 BASADO EN UN 
MANGA 


Robotech, como sabéis, es un híbrido de tres 
series de animación japonesas: Super Dimen- 
sional Fortress Macross, Super Dimensional 
Calvary Southern Cross y Genesis Climber Mos- 
peada. Ello no se debe a un simple antojo; el 
productor americano, Carl Macek, buscaba 
una serie de animación para un canal de TV 
americano. Se interesó por Macross, pero 
ésta sólo constaba de 36 episodios, y la sin- 
dicación americana requiere al menos 65. 
Compró las tres series, y la compañía de ju- 
guetes Revell, que adquirió la licencia del 
merchadising, bautizó los 85 capítulos tota- 
les como Robotech. Es una historia conocida, 
pero lo que quizá no sabíais es que la com- 
pañía de videojuegos Gametek está desarro- 
llando un juego para la que se prevé mejor 
consola del mercado: la Ultra 64, de la gran 
N. El juego promete mucha acción, gráficos 
renderizados, y espectaculares intros, todo 
ello bajo el título de Robotech Academy, de 
producción exclusiva para Ultra 64. 


BASTARDO sicut . 
SIENDO NOTICIA EN JAPÓN 


El famoso Bastard! de Kazushi Hagiwara - 


no se queda atrás en Japón. Por un lado, 


un especial del Shonen Jump publica una 
colección de ilustraciones del autor en 
Bastard! Kazushi Hagiwara  Illustrations, 
que también incluye mangas e informa- 
ción. Son 2 volúmenes de super lujo que 
se venden conjunta e inseparablemente 
por un total de 2.800%. Editado por 
Shueisha, claro. Por otro lado, están pre- 
parando un juego basado en el manga 
homónimo, que espera aprovechar la po- 
tencia de la consola de 32 bit de Sony, la 
Playstation. El juego sal- 

drá a la venta en breve y > si 
(o eso dicen...) de la $ qe E 
mano de Shueisha/Seta. £ e y 

Es de esperar que se pP. 2 E 
trate de un juego de lu- 
cha cuerpo a. cuerpo, 
como ya sucediera en 
la versión de Super 
Nintendo tiempo atrás. 








MÁS CAMPEONES 


Captain Tsubasa es ya un habitual de los 
viedojuegos. Dos nuevas entregas para 
las consolas Nintendo permitirán a los 
aficionados volver a disfrutar de las aven- 












turas de Oliver y Benji. La versión 
Super Nintendo, de Bandai, vió la luz en 
verano de este año, con espectaculares 
imágenes del manga. Se trata de un nue- 
vo juego deportivo donde Tsubasa y los 
suyos intentarán ganar el World Youth, 
un torneo futbolístico. La versión de Ga- 
me Boy, por su parte, no saldrá hasta 
septiembre (hablamos siempre de fechas 
de lanzamiento en Japón), y también es 
de Bandai. En él, veremos hacer pareja a 
Taro Misaki con Tsubasa en el más exci- 


tante torneo japonés. 





RANMA 102 se Pasa 
A LOS PUZZLES 


Ranma 1/2 Ohgijaanken es el nuevo título 
basado en el manga de Rumiko Takahashi 
para Super Nintendo (como véis, la mayoría 
de los juegos inspirados en un manga apare- 
cen en una Nintendo). Esta vez, para sor- 
presa de todos, no se trata de.un juego de 
lucha sino de un puzzle (?). Sí, sí, un puzzle 
al más puro estilo Puyo Puyo, que consiste 
en unir varias piezas iguales, que caen desde 
la parte superior de la pantalla (como el Te- 
tris, vamos), con el fin de hacerlas desapare- 
cer. Pero ahí no acaba la cosa: las piezas se- 
rán manos (!!!) con las formas del juego 














piedra-papel-tijeras... No, no es broma. Los 
juegos de Rumik Soft siempre se han carac- 
terizado por su carácter divertido, y éste no 
iba a ser menos. Y os preguntaréis ¿qué tie- 
ne que ver todo esto con Ranma 1/2? Pues 
que en la pantalla aparecen imágenes de sus 
personajes, y, bueno, en la caja del juego 
también. El juego lo produce Shogakukan 
Productions, y está disponible desde julio. 


601 60! ACKMAN, 
EN PORTATIL 


El estúpido Tenshi apunta a Ackman para 
dispararle con un bazooka, pero el pro- 
yectil acaba impactando en plena ciudad. 
Ackman (tú) deberá reunir las dispersas 
almas de los muertos, pues del número 
de almas que logre reunir dependerá tu 
puntuación, así como el premio del Dai- 
maoh. Este es el divertido argumento del 
nuevo juego de Ackman, que vuelve a la 
portátil de Nintendo. El nuevo cartucho 
de aventuras de Game Boy consta de 
dos megas y podía comprarse en Japón 
desde agosto de este ve- 

rano. Os 


recomiendo jugarlo con el Super Game 
Boy, que amplía su catálogo a un ritmo 
vertiginoso, y este título no iba a ser me- 


nos. 


DNA?2 En co 


Si te gusta coleccionar CDs de audio ins- 
pirados en el mundo del manga, añade a 
tu colección DNA? OPZ-ED (DNA? aper- 
tura y cierre), de Sony Record. EPS 
el tema de apertura 
de la serie, Burry 
Eyes, cantado por 
L'arc-en-ciel, y el de 
cierre, Single Bed, 
por Sharan Q. Sólo 
está disponible en 
Compact Disc. 





DNA 
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NINKU INVADE LAS 
CONSOLAS 


Por si alguien lo ha olvidado, Ninku es un 
curioso manga de Koji Kiriyama editado en 
las páginas del Shonen Jump. Seguramente lo 
recordaréis por su protagonista, un peculiar 
personaje de baja estatura, ojos enormes y 
cara burlona. Pues bien, ni más ni menos 
que tres nuevos juegos se inspiran en este 
manga. Uno en Game Boy, producido por 
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Tomy, como juego de lucha cuerpo a cuer- 
po, con distintos modos de juego y potentí- 
simas técnicas. La versión Game Gear com- 
bina el RPG con los combates cuerpo a 
cuerpo; derribar un enemigo implica subir 
de nivel. Éste se vende también en un pack 
Game Gear + Ninku, (sólo en Japón) para 
que os hagáis una idea de la popularidad que 
tiene el manga por allí. Y el tercero, que 
aún no está a la venta, se prevé para otoño, 
y la consola escogida es Saturn, la 32 bit de 
Sega. Será otro beat'em-up el que intente 
aprovechar las posibilidades del CD ROM 
de la consola de Sega. 


YU YU HAKUSHO:meR- 
CHADISING 


Los coleccionistas de Yu Yu Hakusho están 
de suerte. A finales del 94 salieron a la ven- 
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ta los 2 CD que constituían la segunda parte 
del Karaoke Battle Royal: Yu Yu Hakusho Nes- 
sohen 2 - Duet 8. Karaoke Special; Makyotois- 
sen, un CD con la banda sonora del video- 
juego de Mega Drive; otro compact, The 
Dream Generation,¿con Matsuko Mawatori 
cantando el tema final del anime; y una caja 
de LDs (Laser Disc) con siete discos distri- 
buidos en cuatro entregas trimestrales, que 
contenían los capítulos del anime (todavía 
se editan): Pues ahí no queda la cosa: Nos 
llegan noticias de dos nuevos juegos en Ja- 
pón, además del que ya apareciera en Game 
Boy también a finales de año. Uno será.para 
3DO,.la consola de,Panasonic; un beat'em- 
up con secuencias del anifie entre un com- 
bate y otro (recordad que es un CD ROM) 
que recoge.la historia,del campeonato de 
artes marciales hasta el volumen Makai no 
Tobira. El otro, Yu Yu Hakusho Makai Saiko 
Retsuden, completa la serie de Super Nin- 
tendo, finalizando los torneos de la unidad 
Makai. El hecho de estar programado para 
una consola de ¡16 bits no restará en absolu- 
to calidad al juego, que.cuenta nada menos 
con 24 megas de información en el cartu- 
cho. Por supuesto, se trata de otro beat'em- 
up, cen 13 personajes a escoger y una histo- 
ria de por medio. Én espera que poder 








comentar más ampliamente estos juegos, os 
dejo con otra noticia curiosa: han salido a la 
venta cinco llave- 
ros CD (cubier- 
tos con una mini 
funda de plástico 
para no estrope- 
arlos) que por 
una banda ilus- 











tran un personaje de la serie y por la otra 
una melodía de CD audio, al precio de 1000 
yenes cada uno. 


SLAM DUNA ESTRENA 
EL BASQUET DE 32 BUT 


Un nuevo soporte de 32 bit ha sido es- 
cogido para presentar el último juego de 
Slam Dunk realizado hasta la fecha. La 
consola afortunada recibe el nombre de 
Saturn, y el juego, el de Cager Street. Se 
trata de un revolucionario juego de bás- 





quet en 3D, similar al World League Bas- 
ketball de SNES, pero esta vez dotado de 
una excelente profundidad, gracias a las 
posibilidades de los 32 bit. En el juego 
disfrutaremos de una perspectiva frontal 
(salvo en el saque) dotada de gran realis- 
mo: como ejemplo, cabe decir que la 
cancha ha sido moldeada con polígonos, 
y a éstos se les ha aplicado textura, co- 
mo a la carretera que vimos en Daytona 
USA. Los seguratas del fondo, los suplen- 
tes del banquillo y las animadoras son 
sólo algunos de los detalles que nos ha- 
cen creer que estamos sudando de ver- 
dad, y no en un juego. Los sprites son 
más grandes de lo habitual y se distin- 
guen bien en la lejanía, diferenciándose 
su altura a la perfección. Driblings, ma- 
tes, triples y cantidad de tiros especiales 
hacen de la calidad técnica de este CD 
ROM un juego divertido y emocionante, 
sobretodo jugando dos personas a la vez 
(en la misma tele y con la misma consola, 
nada de cables link). El juego es de Ban- 
dai (cómo no), y salió a la venta en agos- 
to de este año en Japón. Dado el escaso 
catálogo de juegos de SegaSaturn dispo- 
nible ahora, y su reciente incorporación 
al mercado español, es de esperar que se 
comercialice aquí antes del apocalipsis fi- 
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nal, como -por ahora- único título de ba- 
loncesto para la 32 bit de Sega. 


LO ÚLTIMO DE BANDAL 


Search Battle es el nombre que recibe la últi- 
ma sensación japonesa en lo que a juegos se 
refiere. La máquina en cuestión presenta 
una pantalla dividida 
en dos partes, con 
una barra de vida so- 
bre cada una. Cada 
parte corresponde a 
un jugador, permitien- 
do la competición entre dos jugadores si- 
multáneamente. En tu parte podrás hacer 
un dibujo en representación de tu persona- 
je... o introducir tus ídolos del manga. Para 
ello, además de la máquina se requieren una 
especie de cartuchos que reciben el nombre 
de Game cassette o Manga cassette; por el 
momento ya los hay de Dragon Ball y de 
Slam Dunk. Cada dibujo se divide en 20 par- 
tes iguales (el dibujo queda intacto, con las 
líneas encima), y cada cuadrado oculta un 
número. Cada número es una parte del to- 
tal de tu 
energía, 
de la barra 
de vida, y 
la suma de 










los 20 cua- 
dros es el to- 
tal. En cada 
turno  desta- 


pas un cuadro 
del contrario, 


hasta vaciar su vida, o morir. La máquina de 
Bandai cuesta 9.800% (entre 11.000 y 
13.000 ptas), el Game cassette Dragon Ball Z 
Taisengata Search Battle 2.800 yenes, el Man- 
ga cassette de Dragon Ball Z cuesta 2.000 
yenes y el TV anime Slam Dunk otros tan- 
tos. 


Y MÁS BANDAI 


Otro producto más de Bandai que pre- 
tende revolucionar el mercado del vide- 
ojuego, esta vez fusionándolo con el de 
los juguetes. Estamos hablando del Ze- 
kushi-do, un nuevo juego según el cual 
conectas un modelo de robot a la conso- 
la de Sony, la Playstation, para combatir 
en un novedoso juego de mechas. Para 
jugar se requieren dos modelos de ro 





bot, además del software que servirá de 
traductor de los datos del robot a la 
consola en sí. Los robots se conectan en 
el slot de la memory card, para que apa- 
rezcan en pantalla los datos de cada uno 
y el software los traduce en un juego de 
combate basado en polígonos. El diseño 
de mechas corre a cargo de Hiroshi Yo- 
koyama (diseñador del Front Mission de 
Squaresoft) y se componen de diversas 
partes. De la elección de éstas varían las 
cualidades del robot en el juego, pues los 
chips que contengan serán los responsa- 
bles del desarrollo de la batalla. La infor- 
mación del combate queda grabada en el 
modelo utilizado, de manera que acumu- 
lará experiencia para ir potenciando cada 
vez más el mecha en cuestión. Todavía 
no se han facilitado datos sobre el pre- 
cio, ni fechas determi- 
nadas para el lanza- 
miento en quién sabe 
dónde, pero nadie 
puede negar que se 
trata de un revolucio- 
nario sistema que po- 
dría conciliar de una 
vez por todas el mer- 
cado del videojuego 
con el de los juguetes. 





MÁACROSS En 30 


Aquel que esté leyendo esta sección sin es- 
tar al día en el tema de las nuevas consolas, 
dudo que crea en Playstation como en una 
de ellas, debido a la gran cantidad de soft- 
ware del que ya dispone en Japón. Por for- 
tuna de los aficionados, el hecho de que se 
produzcan allí sus juegos implica, inevitable- 
mente, que muchos de ellos aprovechen un 
producto de masas como es el manga para 
impulsar las ventas de sus productos. Éste, 
como otros muchos, es el caso de Macross, 
que no puede esperar a su próximo debut 
en la 64 bits de Nintendo. Fruto de su impa- 
ciencia es el juego que se dispone a presen- 
tar en Playstation, un juego de acción con 
muchos tiros, animaciones 3D, polígonos en 
abundancia, muchas naves y unas intros que 
harán las delicias de los aficionados. El juego 
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se presenta 
como Macross 
Digital Mission 
VEX y nos 
permite domi- 
nar hasta seis 
modelos dife- 
rentes de 





"CEA E 


viva, y los nuevos títulos así lo confirman. 
Además del ya citado Yu Yu Hakusho, se 
presentarán otros mangas como Sailor Mo- 
on, que como nos tiene acostumbrados será 
un beat'em-up, y una nueva entrega del po- 
pular Doraemon, que vuelve a las consolas 
con un arcade de aventuras que impresiona- 
rá por sus pulidos gráficos. Seguiremos in- 


mos encontrar en una ¡6 Dits, pero 
nunca está de más en el escaso catá- 
logo de la consola de Sega. 


SUPER DEFORMEDS 
EN SUPER NINTENDO 


Valkyries: el 
VE-1, VF-4, 
VEF-11, VPF-17, 
VF-19 y VF-21, 
que podrán 
transformarse en battroids (incluso el VF-4, 
que en Macross-Flash Back 2012 sólo apare- 
cía como caza). Los diseños siguen la línea 
de Kawamori, y podremos disfrutar de ella 
en secuencias de combate del anime inclui- 
das en el CD, donde puede observarse, en 
ocasiones, la fantástica transformación de 
tan espectaculares naves, que no podremos 
pilotar hasta fin de año, en diciembre para 
ser exactos. Entonces, os facilitaremos más 
detalles. 


MAGIC KNIGHT 
RAYEARTH 


Este símil (que no copia) de Sailor Moon 
ya está programado para Saturn, en for- 
ma de RPG, siguiendo las pautas del ya 
mítico Zelda. Con un desarrollo similar 
en lo que a sistema de juego y gráficos 
concierne, se presenta uno de los prime- 
ros juegos de rol para la 32 bits de Sega, 
con una campaña de promoción por to- 
do lo alto. Un espectacular anuncio se 
pasea por los canales televisivos del Ja- 
pón, con actores reales y una espectacu- 
lar ambientación de por medio. La elec- 
ción de los actores fue uno de los 
principales problemas a la hora de reali- 
zar el trailer, hasta que dieron con tres 
que se parecían a los personajes del ani- 
me. El objetivo del anuncio era que el 
público joven se identificara con los per- 
sonajes para así disfrutar el juego al 
200%, razón que explica el uso de acto- 
res reales en lugar de simples escenas 
del videojuego. Este CD ya podía adqui- 
rirse en agosto por el módico precio de 
4.800 yenes (unas 6.000 ptas), precio ra- 
zonable para uno de los títulos que me- 
nos destacan en Saturn, dado que no go- 
za de gran espectacularidad gráfica, si 
biense compensa con la jugabilidad que 
ofrece un RPG tan bien ambientado. En 
fin, se trata de un buen juego que podría- 





Banpresto, el equipo programador 
de Bandai, ha hecho muchos juegos 
con SD, pero el último que han saca- 
do es sin duda el mejor de todos 
ellos. Se trata de un juego de plataformas 
que permite la participación de dos juga- 
dores simultáneos, y está disponible ya 
para Super Nintendo. Sus protagonistas 
son super deformeds, y donde hay SD 
hay manga: de los cuatro personajes, dos 
son viejos conocidos del Japón, como 
Ultraman y Gundam V2 (los otros dos 
son Kamen Rider y la mascota de Ban- 
presto). Cada personaje tiene sus pro- 
pios poderes, además de armas distintas 
para cada ocasión. Los enemigos no iban 
a ser menos, y para no desentonar, se 
han escogido algunos mechas del univer- 
so de Gundam más los conocidos mons- 
truos enemigos de Ultraman. El desarro- 
llo del juego es simple y adictivo: avanzar 
por los cuidados escenarios matando to- 
dos los malos que se crucen por el cami- 
no... hasta que llega uno de los aspectos 
más interesantes del juego: cuando en- 
cuentras al gigante mecha enemigo, apa- 
rece una secuencia donde ves cómo se 
transforma, para dar paso a una intere- 
sante lucha cuerpo a cuerpo. Great Battle 
es dos juegos en uno; un plataformas 
mezclado con un beat 'em-up, algo pareci- 
do a lo que se viera en Mazin Saga, el 
juego de Mazinger para Mega Drive. 
Gran variedad de enemigos, multitud de 
fases secretas, bonitos escenarios y spri- 
tes bien definidos, además de muy diver- 
tidos. Si a todo ello le sumas la emocio- 
nante opción de dos jugadores, verás 
que te encuentras con un completísimo 
juego cuyo atractivo no se basa tan sólo 
en los Super Deformeds. Si algún día 
aparece en nuestro perdido país, no du- 
déis en probarlo, pero hasta entonces, 
nos veremos obligados a pagar millona- 
das por un simple cartucho importado. 


3DÓ SE APUNTA AL 
MANGA 


Sí, sí, la olvidada consola de Panasonic sigue 


formando. 


STREET FIGHTER, 
AHORA EN CD 


Parece ser que en las noticias de este 
mes los juegos se presentan a tríos, y, 
conociendo la fama de Street Fighter, sabí- 
amos que no iba a ser precisamente la 
excepción..Esto significa que tres nuevos 
juegos de laserie invadirán -en/ breve 
(¡ya!) el mercado español; presentándose 
en tres soportes distintos donde nunca 
antés/lo habían hecho. De este modo, la 
portátil de Nintendo, Game Boy, estrena 
SFIl'en una de las mejores conversiones 
que hayan visitado su pantalla, siendo una 
fiel adaptación de la versión que, ya vi- 
mos en su día para [6 bits. Sólo/dos per= 
sonajes desaparecerán del juego (por 
cuestiones de memoria), pera el resto 
conservarán. todos sus golpes, para pos. 
der realizar así espectácularés combates 
a dos jugadores, siempre y cuando se co-' 
hecten dos GB con el Game Link. Ades 
más, si dispones del Super Game Boy, 
podrás jugar en la pantalla grande, repro- 
duciendo, en el marco,.los fondos/del ar- 
cade origiríal. Los otros dos títulos difie- 
rentotalmente de-éste, pues serán una 
adaptación dela película, que, a su Vez, lo' 
es del yarcade. /Estarán ¿disponibles en 
Playstation y Saturn, siguiendo la» línea 
que en su día comenzara Mortal Kombat: 
los personajes son una digitalización de 
actores reales -en este caso los del film- 
que imitan los-movimientos ya de sobra 
conocidos. Como novedad incluirá un 
modo historia donde seguiremos los pa- 
sos de Guile (Van Damme) en la película. 
Todo ello en un CD, Street Fighter The 
Movie, que incluirá escenas de la película 
a modo de intros, un aliciente más para 
sus seguidores, que ya pueden ver una 
versión similar en los salones recreativos 
desde no hace mucho. Más información 
en el dossier Street Fighter del próximo 
Neko. 





















ma de lucha, cifra de 10.000.000 de 























intendo. Así se llamaba donde, en cartuchos vendidos, del ( 
el último juego del uni- contraste con primero a aquí. 
verso Dragon Ball co- la saga para  Enmarzo del 95 empe- 
mentado en esta revis- SNES, podías  zaría una nueva saga pa- 
ta. El manga ya ha moverte a lo ra Super Nes: - 
finalizado, o des- largo y ancho Dr óron te ee 
de entonces hasta q del escenario. Ball Z Super Gokuh den (no 
ese supuesto final DBZ Idainaru Son Gokuh Densersu. — El Juego era confundir con Super Buto- 


den, los de lucha). El prime- 
ro se bautizaba como 
-  Totsugeki 
hen y recogía 
la historia de 
Gokuh desde 
su origen 
hasta el encuen- 


han ido apareciendo un breve 
muchos juegos ins-  "epaso de la serie: manejando a Son Gokuh, 


pirados en él, y no debías enfrentarte uno por uno contra seis 
sólo eso, sino que  Contrincantes. Éstos eran Tenshinhan, Tao 
tras finalizar el Paipai, Piccolo Daimaoh, Junior, Vegeta y Fre- 
manga han apa- “2% cada uno con su correspondiente escenario, 
recido dos el mismo del anime. El juego estaba per- 
















más, ya en la 
nueva genera- 
ción de conso- 
las. Ahora in- 
tentaremos 
hacer un breve 
repaso de todos 
ellos, así como 
ampliar la infor- 
mación de Dra- 


fectamente ambientado, pero tenía un fa- 
llo considerable, sobre todo teniendo 
en cuenta sus precedentes: no per- 
mitía dos jugadores simultáneos; 
no había modo versus. Sólo podí- 
as jugar en modo historia, co- 
sa que restaba gran jugabili- 
dad y adicción al juego. Pero la 
vida sigue, y los juegos también, 
No tardaría sinó unos días en aparecer 















tro con Piccolo 
Daimaoh. 


Habían tres 
modos de 
juego: — si- 


guiendo el 
original, podías 
llegar hasta 
Pengúin Village 

















el siguiente: Dragon Ball Z Gokuh Hisho- 
den. Esta vez en portátil, para Game Boy, 
también preparado para Super Game 
Boy (ese cartucho para poner los juegos de GB 
en la SN y jugarlo en TV y a color). Pues bien, 
representa el regreso a la portátil tras un largo 


y encontrarte 
con Sembe o 
Arale, entre 
otros; el segun- 
do consistía en 
aprender las 





gon Ball Z 3 de 
Super Nes 
con los 
nuevos golpes se- 
cretos ahora descubiertos. Di- 





Ultimate Battle 22. 


/ 


Y cho esto, empecemos con lo 


> que interesa: los jue- 
gos. 


os meses después de la 
) Japarición del excelente 
Dragon Ball Z 3 para SN 
veía la luz el primer juego del 
universo Dragon Ball editado DBZ 
en CD-ROM. La consola que recibirla nor 
se llamaba PC Engine -muy 
popular en Japón- y el juego 
era Dragon Ball Z Idainaru Son 
Gokuh Densetsu. Aprovechan- 
do la capacidad del CD-ROM, 
incluía espectaculares escenas 
animadas de la serie. El juego 
poseía una notable calidad 
técnica y un innovador siste- 








Gokuh Gekitohden, 


Acs 





ru Son Gokuh Densetsu. 
minaba las ventas de videojuegos de DB con la 


paréntesis ocupado por las con- 
solas de 16 bit. Cómo no, se tra- 
taba de otro RPG (habitual en 
los DB de GB). Frente a las es- 
casas 44.300 copias que vendí- 
era el título de PC Engine, éste 


des -algo menos que el título an- 
terior de GB- al tiempo que cul- 


conseguía vender 242.000 unida- 















técnicas de lucha 
y en el tercero 
sólo contempla- 
bas los aconteci- 
mientos. El jue- 
go poseía una 
notable calidad 
visual, aunque 
sin presumir de 
grandes alardes 



















técnicos. Permitía los 
combates cuerpo a 
cuerpo -si te to- 
pabas con un 
enemigo, claro- en 
una curiosa pers- 
pectiva  isométrica 
con pequeños 
sprites  repre- 
sentando los 
personajes, que 
en ocasiones dejaban casi va- 
cía la pantalla. Pero la calidad 
del juego en su globalidad fue 
la causa de una continuación, 
el segundo cartucho de la 
serie Super Gokuh den: Ka- 
kusei hen, que continúa la 
historia que empezó Tot» 
sugeki>hen. Durante el 
juego eres libre de escoger el ca- 
mino.por donde avanzas,-y site 
cruzas con un. enemigo... ¡em- 
pieza. la lucha! Dispones, de«Jos 
cuatro botones del pad para aca- 
bar con él, y, si-lo logras, apren- 
des una nueva técnica. Nos:en- 
Contramos con el mismo 
Gokuh pequeño de la primera 
parte, más el monstruo ' Giran, 
Kulilin, Namu, etc.- El cartucho tenía pila para 
salvar hasta.tres partidas distintas, aunque sólo 
podía grabarse desde ciertos puntos pre-progra- 
mados para ello. 
Por cierto, dejando las consolas por un»momen, 
to, comentar que ya podía encontrarse Dragon 
Ball Z 2 Super Battle, la continuación de la recre- 
ativa DBZ que apareciera año y medio antes, 
con grandes personajes-que. llegaban a ocupar 
hasta media pantalla (sensiblemente menores 
que la primera recreativa) y variadas técnicas pa- 
ra el juego de Banpresto que te haría salir-de ca- 
sa (o no). 
Tras este breve paréntesis volvemos a la portátil 
de Nintendo. Bandai presentaba otro juego de 
ya sabéis qué en agosto de este año: Gokuh Geki- 
tohden, también en Super Game Boy. Esta vez 
viajamos a Namekku, donde nos guiaremos a 
través de un mapa que nos indica dónde se en- 
























DBZ Super Battle. DB en recreativas. 


cuentran los enemigos. De esta forma, el más 
loco puede ir directo a enfrentarse a Freeza, pe- 
ro conviene dejarlo para el final, si valoráis vues- 
tras vidas. Los personajes eran.bastante peque- 
ños, pero en contrapartida podíamos disfrutar 
de mayores imágenes estáticas de los mismos, 
en un cartucho con 4 Megás de memoria. Nada 
comparado con el juego que Bandai iba a pre- 
sentar el 28 de julio en lo que.supuso su prime- 
ra incursión en el terreno de los 32 bits, para 
iniciar lo que ya se presenta como una nueva ge- 
neración. de videojuegos de Dragon Ball. Así, la 
primera afortunada será la consola de Sony, la 
Playstation, con-Dragon Ball Z Ultimate Battle 22. 
Con 20 personajes de salida; y.un total de 22, ya 
el doble que en DBZ3 de SNES, se-muestra un 
juego muy-en la línea de la serie Super Budoten. 
Combates cuerpo a cuerpo protagonizados por 
Gokuh,.Goten, Trunks, Gotenks,-«Gohan (el pe- 
queño), Vegeta, y el Trunks del futuro, todos 
ellos como super guerreros, más los tlásicos, 
Kulilin,Tenshinhan, Majunior, N?-16, N*-18,,Gi- 
new; Recoom, Zarbon, Super Saiyaman (Gohan 
disfrazado) y Kaioh Shin, además de los malos 
malosos Freeza, Dabra,Cell, Boo y Super Boo. 
Los escenarios, algo. pobres, utilizan 3D Full Po- 
ligon con Texture Mapping para intentar dar 
más realismo al juego, consiguiendo, por desgra- 
cia, un efecto contrario, pues el contraste con 
los persona- 
jes, planos y 
de chillones 
colores, im- 
pide que se 
integren en 
él, por más 
que sea 3D 
o haga rota- 


g£ 


Super Gokuh Den: Kakusei hen. 








ciones. Aún así, este es el único punto 
negro del juego, que no sólo nos deleita 
con semejante cantidad de personajes a 
elegir, sinó también nos devuelve el es- 
peradísimo modo historia que desapare- 
ciera en el Dragon Ball Z 3 de SNES. 
Otra de las diferencias notables con és- 
te, es la desaparición del clásico Split 
Screen (la división de pantalla con una lí- 
nea que da- 
ba total li- 
bertad de 
movimientos), por 
un nuevo sistema, 
el scaling, según el 
cual, al subir al cie- 
lo, el personaje se- 
cundario queda en 
un segundo plano 
más alejado de tí. 
Es cuestión de gustos. También aparecen nuevos 
golpes especiales, algo así como superdread- 
noughts, que sólo 
conocen Vegeta, 
Gokuh, Gotenks 
y Super Boo. No 
son demasiado 
complicados, 
aunque sí efecti- 
vos, como po- 
dréis comprobar 
en poco tiempo 
(espero). Bueno, 
pues hasta... 
¿qué? ¿aún hay más? Pues parece ser que Saturn, 
de Sega (la gran rival de Playstation), no va a 
quedarse con los brazos cruzados y está a punto 
de lanzar otro juego de Dragon 
Ball Z, mezcla de lo que ya 
se viera en Mega Drive y, 

con la serie Super Budo- 1 = 
ten de Super 
Nintendo. 
Más informa- 
ción en próxi- 
mos números. 





Próximamente en Saturn. 


Próximamente en Saturn. 


















TENCHI PEAKS 


La famosa serie protagonizada por un co- 
nejigato (más o menos) anda de lo más 
desfasado últimamente. Parece que lo de 
los triángulos amorosos se ha salido de ma- 
dre, y para acabar de complicarlo... bueno, 
como suele decirse una imagen vale más 
que mil palabras. De todas maneras noso- 
tros conocemos el motivo, pero no pensa- 
mos decíroslo, chinca rabia. 

Pero no sólo en temas de amores hay no- 
vedades. Parece que los guionistas estaban 
un poco atascados y se han salido del apu- 
ro pillando alguna referencia cruzada que 
otra, y si no, decidme si la que veis abajo 
no os recuerda a ciertas marineras luna- 
res... de todas maneras siempre les queda 
el recurso de lo del homenaje y tal. 








RANMA Y BUNNY SE CASAN 


Sí sí, no es broma, ha pasado en nuestro 
país vecino. El Animeland 18-19 recogía la 
noticia de la boda del siglo. Claro que el te- 
ma pierde parte de su encanto al profundi- 
zar, los que se han casado han sido Luq 
Hamet y Emmanuelle Pailly, dobladores de 
ambos personajes a la lengua de Moliére. El 
primero ha doblado además de a Ranma, a 
Roger Rabbit o a Moomin, y la afortunada 
novia es una recién llegada al mundillo y su 
trabajo como Bunny Tsukino es el primero 
en el mundo del anime. Una curiosidad cu- 
riosa, ¿verdad? 





LOGO VA, LOGO VIENE 


Parece que los chicos de Kabuki-no acaban 
de definir lai imágen de la revista, y ivan 
cambiando*número a múmero'en busca de 
la maqueta definitiva. En: medio de tanto 
cambio Glénat ha hecho:wna nueva adquisi- 
ción, Dani Barbero, responsable de Fédise- 
ñar el logo de la revista para próximos 
nmeros. El logo es bastante majo; ahora 
solo falta que la maquetra interior esté a la 
altura del logo y de los textos. 


HASTA SALIMOS EN LA TELE 


El pasado día 26 de agosto, Canal Plus emi- 
tió la primera noche manga, bueno la se- 
gunda si contamos aquella emisión de 
Akira tiempo ha. Entre película y pelí- 
cula pasaron un documental hablando 
de todo un poco, y cuando pasaron a 
comentar la situación del recién na- 
cido manga de aquí (me gusta más 
que manwa) pasaron un par de imá- 
genes de revistas de Camaleón, más 
concretamente del Neko y del Ryu. Si 
seguimos así, el mes que viene sali- 
mos en el cine. 








AMBOS LADOS DEL PACÍFICO 





Parece que hay cada vez más dibujantes 
americanos que se dejan influenciar por la 
estética manga. Ya no son sólo los Ben 
Dunn y compañía, autores del famoso ame- 
rimanga o como se llame, no, ahora son los 
autores de Marvel o Image los que recono- 
cen sus influencias. A la ya conocida afición 
de Arthur Adams por la temática japonesa, 
últimamente hay que destacar a Joe Madu- 
reira, el dibujante estrella de la línea de 
mutantes de Marvel (por cierto, hiperfamo- 
sa en Japón) y a Scott Campbell, el autor 
con más tirón del año pasado en 

los Estados Unidos. Y 
si no atentos al 
landmate que se 
marca el Camp- 
bell en su Gen/3 y 
la camiseta de 
Giant Robo que lle- 
va Pellejo en el 
número 325 de 
Uncanny X-Men. Os 
tendremos al día. 













ASPIRANTES A SAMURAI 


Kodansha se ha convertido en la principal 
interesada en publicar material no japonés 
en Japón. Los últimos han sido el francés 
Alex Vareñne con una historia regular en la 
revista Morning, y el estado unidense David 
Mazzucchelli con una historia de seis pági- 
nas y una beca de tres meses para estudiar 
las técnicas de edición de la editorial y el 
país (igual que Josep María Berenguer). El 
eje de todo este movimiento es Pierre- 
Alain Szigeti, un francés afincado en Japón y 
encargado de introducir autores no japo- 
neses en Kodansha. Una iniciativa muy inte- 
resante. 
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NOTA SERIA 
No podiamos dejar de comentar el 50 ani- 
versario de las bombas de Hiroshima y Naga- 
saki. Hace ya cincuenta años de uno de los 
acontecimientos más bárbaros de este siglo, 
colofón de la última gran guerra. Pero lo que 
más indigna es que después de todos estos 
años no hayamos sido capaces de aprender la 
lección y rectificar, y el gobierno francés, ha- 


RYU... EL SUEÑO DE LOS JUSTOS 


El número uno de Ryu supuso un éxito y un 
fracaso para Camaleón Ediciones. El fracaso 
fue de tipo económico, ya que las ventas no 
fueron nada brillantes. Pero a nivel artístico a 
cosa fue todo un hallazgo. Tanto que el Ryu 
se ha visto superado por la llegada de mate- 
rial a la redacción de Camaleón, lo que nos 
obligó a tomar la decisión de publicar títulos 
independientes. Pero Ryu no está muerto: 
sólo espera mejor oportunidad y un floreci- 
miento de la línea manga de Camaleón para 
poder publicar una revista de más páginas y 
un precio muy reducido en la que los autores 
más jóvenes puedan desfogarse para publicar 
de manera independiente más tarde. 

Por desgracia, el cierre temporal de Ryu ha 
dejado archivadas algunas historias que, por 
su formato, no pueden ser publicadas por se- 
parado. Una de ellas, quizá la mejor. es de 
Sergio Sandoval, un autor español a punto de 
saltar a la fama con una serie que está produ- 
ciendo para Planeta, 

Tanhauser. Las pági- 
nas que os ofrece- 
mos a continuación 
pertenecen a la 
historieta inaca- 
bada de Ryu, y 
esperamos que 
sea una de las 
series estre- 
lla del nú- 
mero dos 
de la re- 
vista. Fe- 
cha de 
salida... 
e 1 
tiempo di- 
ra. 


ciendo gala de una prepotencia y un sin sen- 
tido dignos de cualquier gran dictador, ha 
reiniciado las pruebas nucleares en el atolón 
de Mururoa. Desde estas páginas queremos 
lanzar un grito de protesta y frustración ante 
un acto injustificado e infinitamente peligro- 
so, a todos los niveles. No podemos permitir 
que vuelva a existir una Hiroshima o una Na- 
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CAPCOM 


A partir del 27 de óctubre, i 
STREET FIGHTER II dejará 
de ser sólo un juego. 


Reserva ahora 
la película del año. 
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«LOS aras MANGAS ¿> 





E DESMPORTACIÓN... 3 
e . E 
me: RL ¿TODOS LOS MANGÍS, 

: =, a + NACIO p 
Ei + 
E o de grs LÓvs FAVORITOSERYÍDEO 
¿ais ¿EN ER DISC. 4 
ES E O 
7 e .EJGÚRAS EN PVC; y 
€ É y DERÍMICA. IR 
Es e 
A É ¿rrnorroR ps” 


«CROMOS, SHIT Óua Ra Y A 
> Potros EY 
EE DE INFORMACIÓN NACIONALES: A 
Eye E IMPORTADAS, 


ME : 
» Gosrers DE ÍUSPERSONAJES FAVORITOS. 









+ACETATOS ORIGINALES. ¿+ 


SILA MEJOR MÚSICA DE ANIME EN 





Se. % COMPACT-DISC. 
+ E ¿¿paeaoors NÁGIQNALES 
E z El Y, gros. 








